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Sebastian gelingt der UÜbisoft-Hattrick? Denn im 


Sranzlösıschen Annecy wird der Mehrspieler von  — 


Assassins Creed 4 gemacht und auch dort schaut 


Sebastian vorbei. Das malerische Örtchen in Alpennähe 
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Aktuelles 


Meldungen, Nachrichten und Insider-Informationen aus der 
Welt der Spiele — gewürzt mit dem legendáren play2-Humor. 


Mercenary angespielt 


Uns liegt eine spielbare Killzone-Version vor — hier unser Ersteindruck. 


Kommentar 


„Hübsch, toll spielbar — der 3 
September kann kommen.“ ` 
Sascha Lohmüller Redakteur 


Meine Vita nutze ich hauptsächlich für Sportspie- 


le, Action-Adventures, RPGs, Jump & Runs und 


Geschicklichkeitskram. Es gibt eben einfach Gen- 


res, die mir auf einem großen Bildschirm mehr 
taugen. Strategiespiele etwa. Oder eben Ego- 


Shooter. Killzone: Mercenary scheint mich jedoch 


eines Besseren zu belehren. Nicht nur, dass das 
Spiel für Vita-Verhältnisse fantastisch aussieht, 
es ist auch ohne Einschränkungen spielbar. Das 
Zielen funktioniert gut, die Schusswechsel sind 


EGO-SHOOTER I Ende Juli startete 
die geschlossene Multiplayer-Beta 
von Killzones erstem Handheld-Aus- 
flug Mercenary — leider zwei Tage zu 
spát für unser Heft. Allerdings durf- 
ten wir bereits eine Woche vorher 
eine Singleplayer-Mission ausgiebig 
testen und um es kurz zu machen: 
Killzone sieht nicht nur fantastisch 
aus, sondern spielt sich auch so. Das 
typische, wuchtige Gameplay der 
Serie wird auch auf der Vita gut ein- 
gefangen. Die Charaktere bewegen 


mehr. Ihr spielt den Sóldner Arran 
Danner und verdingt euch als Mann 
fürs Grobe. Das Besondere dabei: Ihr 
kámpft sowohl aufseiten der ISA als 
auch der Helghast. Wer mehr zahlt, 
hat halt die Nase vorn. Je nachdem 


wie gut ihr dann in den Aufträgen 
abschneidet, desto mehr Credits 
wandern auf euer Konto. Die inve- 
stiert ihr wiederum in Ausrüstung 
und Waffen, um bessere Auftráge an 
Land ziehen zu kónnen — spannend. 
Weniger spannend sind allerdings 
die Vita-Funktionen. Alibi-Features 
wie Touchscreen-Schalter oder opti- 
onales Sprinten per Back-Touchpad 
wirken aufgesetzt, stóren so aber 
immerhin nicht den Spielfluss. SL 


fordernd und toll inszeniert und die Steuerung ar- 
tet nicht in übertriebene Fummelei aus. Und das 
Setting mit dem ganzen Sóldnerkrempel spricht 
mich an. Nur auf die paar Touchfunktionen hátte 
man auch getrost verzichten können. Einen 
Hebel per Touchscreen umlegen, bringt den Titel 


sich, wie man es von schwer gepan- 
zerten Soldaten erwarten würde, die 
Waffen haben mächtig Rums und 
die Action ist wie immer top insze- 


spielerisch nämlich keinen Deut weiter. 


niert. Auch das zugrunde liegende 
Mercenary-System macht Lust auf 


Ruin ruiniert 


Der Dungeon-Crawler-Basisbau-Mix Warrior's 
Lair (ehem. Ruin) wird nicht weiterentwickelt. 


ROLLENSPIEL 1 Etwas mehr als 
zwei Jahre ist es her, als Sony auf 
der E3 2011 Warrior's Lair vorstell- 


te. Damals noch mit dem Namen 
Ruin bedacht, sollte sich der Titel 
wie eine Mischung aus Diablo und 


Dungeon Keeper spielen. Auf der 
einen Seite prügelt sich euer Cha- 
rakter in der Iso-Perspektive durch 
unzählige Dungeons, erfüllt Missi- 
onen und sammelt dabei Waffen, 
Rüstung und anderen Kram ein. Auf 
der anderen Seite baut ihr nebenbei 
euren eigenen Dungeon aus, der 
fortan von anderen Helden angegrif- 
fen werden kann. Ende Juli erreichte 
uns jedoch die schlechte Nachricht: 
Sony hat die Arbeiten an dem PS3- 
und Vita-Titel komplett eingestellt. 
Gründe nannte der Publisher jedoch 
keine. Wir vermuten mal, dass es mit 
dem bevorstehenden Release des 
großen Vorbilds Diablo 3 zusam- 
menhängt. Schade ist es trotzdem, 
denn der Basisbau-Aspekt klang 
höchst interessant. SL 


SPRACHAUSGABE 


„Da fällt mir ein, Sebastian, ich wollte noch deine Unterhose googeln!“ 


Thorsten zu Sebastian. Den Zusammenhang wollen wir gar nicht wissen. 
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Potzblitz! Das war der falsche Batman! 

Einige aufmerksame Leser bemerkten fol- 
genden, peinlichen Fehler in Sebastians E3- 
Berichterstattung im letzten Heft. Beim The- 
ma „Open-World-Trend“ nannte er Batman: 
Arkham City und nicht Batman: Arkham Ori- 
gins. Er schämt sich dafür, unser Sebastian. 


Potenzschwäche 

Und noch einen Fehler hat Sebastian verzapft 
— und zwar einen wirklich ärgerlichen. Im 
Leserbrief „Einheitenbetrachtung im Quar- 
tett“ rechnet unser Leser Franjo ausführlich 
vor, worum genau es sich bei der Maßeinheit 
Parsec handelt. Sebastian vermasselte diese 
originelle Zuschrift jedoch mit einem Forma- 
tierungsfehler. Aus 3,08567758 x 105 Me- 
tern (1 Parsec) wurden 3,08567758 x 1016 
Meter. Sebastian hat die Potenz versaut. Su- 
per Vorlage auch für einen Wortwitz. Uns fàllt 
nur kein sauberer ein. Schade. Sorry dafür! 


Beilage verschwunden 

Passend zu Saschas Top-Liste der , Spiele mit 
Würmern“ sollte der letzten Ausgabe eigent- 
lich eine Packung Spulwurmeier beiliegen. 
Tat sie aber nicht. Sorry an alle Wurm-Fans. 
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Der Puppenspieler angespielt: Ein Meisterstück 
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Ninja-Remake 


JUMP & RUN I Nachdem euch Se- 
bastian letzte Ausgabe den Mund 
wässrig gemacht hat auf Puppe- 
teer, erreichte die Redaktion diesen 
Monat eine Preview-Version von 
Der Puppenspieler, wie das Hüpf- 
spiel hierzulande heiBt. Leider kam 
sie zu spát für einen Video-Beitrag 
auf der DVD. Schade, denn diesen 
farbenpráchtigen Blumenstrauß 
kreativer Ideen muss man unbe- 
dingt in Aktion sehen! Dann näm- 
lich verliebt man sich vom Fleck 


PS3-EXKLUSIV р 
"W>. 


weg in die charmante Inszenierung 
des Geschehens mit Theaterbühne, 
Kulissen und klatschendem Publi- 
kum. Aber auch die inneren Werte 
stimmen: Die zwei von uns gespiel- 
ten Akte begeisterten uns mit dem 
jederzeit möglichen Kopftausch 
des Marionetten-Helden sowie dem 
Durchschneiden wunderschöner 
Stoffbahnen, um Bossgegner zu 
besiegen und kleine Rätsel zu lö- 
sen. Einzig der Schwierigkeitsgrad 
wirkte (noch) recht niedrig. PB 


Capcom belebt die Strider-Serie wieder. 


ACTION I Capcom arbeitet an ei- 
ner Neuauflage des Sidescrollers 
aus dem Jahr 1989, der für Arca- 
de-Automaten und später auch 
für die erste Playstation erschien. 
Das für Anfang 2014 angekündig- 
te Remake versetzt euch wie das 
Original in eine frei begehbare 
Stadt namens Kazakh City, die 
ihr aus der seitlichen Perspekti- 
ve erkundet. Dabei stellen sich 
euch zahllose Gegner in den Weg, 
die der Ninja-Protagonist Strider 


Hiryu mit Schwerthieben, Tritten 
und Knarren aus dem Weg räumt. 
Das Kampfsystem erinnert mit der 
flüssigen Kombination verschie- 
denster Angriffe an Beat 'em Ups 
wie Street Fighter. Abseits der Ge- 
fechte zitiert Strider dagegen Me- 
troid und Castlevania: Eure Spiel- 
figur erhält im Spielverlauf einen 
Kletterhaken und erlernt allerlei 
akrobatische Kunststückchen, 
mit denen ihr zuvor unzugängliche 
Level-Abschnitte erreicht. PB 


Sommer-Kino mit Starbesetzung 
Das Jahr 2159: Wáhrend sich die oberen Zehntau- 
send auf einer paradiesischen Raumstation na- 
mens Elysium verschanzen, vegetiert der Rest der: 
unterdrückten Menschheit auf dem überbevölker- 
ten Planeten Erde dahin. Nur ein Mann kann da- 
ran etwas ändern: Max (Matt Damon) versucht, 
nach Elysium zu gelangen, um nicht nur sein ei- 
genes Leben zu retten, sondern auch Millionen 
andere Menschen. Dafür muss er allerdings erst 
mal an Elysiums Hardliner-Ministerin Delacourt 
(Jodie Foster) und ihren Wáchtertruppen vorbei. 
Regie bei dem hochkarátig besetzten Zukunfts- 
thriller führte Neill Blomkamp, der bereits mit 
seinem Erstlingswerk District 9 ein Händchen für 
Science-Fiction-Stoffe bewies. 


Deutscher Kinostart: 15. August 2013 


Und das kónnen Sie gewinnen: 
Mit dem brandneuen „Concept E 450 Digital" von Teufel 


Typisch 
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de Adresse! 


www.elysium-film.de 


Wenn ihr bei unserem Gewinnspiel mitmachen 
wollt, müsst ihr lediglich folgende Frage beant- 
worten: Wie viele Academy Awards haben die 
Elysium-Hauptdarsteller Matt Damon und Jodie 
Foster insgesamt bislang abgeráumt? 


Ihr kennt die Antwort? Prima! Schickt einfach 
eine E-Mail mit der Lósung an unten stehen- 


gewinne@playdrei.de 


besitzt ihr eine der weltweit stärksten 5.1-Multimedia- 
Komplettanlagen für Konsole, Film & PC. Der 300-mm- 
Downfire-Subwoofer mit 700-Watt-Maximalleistung, ei- 
ner unteren Grenzfrequenz von tiefschwarzen 32 Hz und 
einem maximalen Schalldruck von 113 dB erzeugt zu- 
sammen mit den 5 leistungsstarken 2-Wege-Satelliten- 
Lautsprechern ein Gefühl von „Mittendrin statt nur da- 
bei“! Durch das im Set enthaltene externe Steuergerät 
Decoderstation 5 ist das System sofort startklar: Geräte 
anschließen und Teufel-Sound genießen! 
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Vier play2-Mitarbeiter äußern sich kritisch 
und subjektiv zu einem aktuellen Thema aus 


der Welt der Videospiele. Dieses Mal geht 


es um: PS4 — zum Launch kaufen oder warten? 
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РОЙ Sebastian Stange DDR 


Leistung in PS (play?-Stárke) 


1. Sebastian Stange 3. Sascha Lohmüller 


2. Viktor Eippert 4. Uwe Hönig 


SEBASTIAN: 

Jungs, in wenigen Monaten ist es 
so weit und die PS4 steht in den 
Läden. Die Frage ist nun: Direkt 
zum Launch kaufen oder warten? 
Ich würde ja eigentlich dazu raten, 
zunáchst abzuwarten. PS2, Wii, 
PS3, Wii U und PS Vita — also ei- 
gentlich so ziemlich alle Konsolen, 
mit denen ich mich intensiv be- 
fasste — hatten ein mageres erstes 
Jahr. Und Launch-Titeln merkt 
man halt in der Regel an, dass 

sie unter Zeitdruck und ohne viel 
Erfahrung mit der Hardware ent- 
standen sind. Wieso also nicht das 
öde erste Jahr abwarten und dann 
zuschlagen? Dann hat es mehr 
Spiele, bessere Spiele, Budget-Ti- 
tel und vielleicht ist sogar schon 
eine erste Konsolen-Preissenkung 
passiert. Und dennoch werde ich 
dieses Jahr mit meinen Prinzipien 
brechen. Grund dafür sind die 
vielen Cross-Generation-Spiele, 
die für PS3 und PS4 erscheinen. 
Battlefield 4 mit weniger Online- 
Spielern und nur in 720p? Un- 
denkbar! Auch Assassin's Creed 
4 und Co. will ich in bester Optik 
spielen. Für mich Grund genug, 
sofort zuzuschlagen. 
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1. Sebastian Stange 3. Sascha Lohmüller 


2. Viktor Eippert 4. Uwe Hönig 


VIKTOR: 

Von den Konsolen und Hand- 
helds, die ich besitze, habe ich mir 
nicht ein einziges Gerät direkt zum 
Launch geholt. Entweder es gab 

zu wenig Spiele, die mich anspra- 
chen (hallo Xbox 360, Wii U und 
3DS) oder ich habe auf ein besse- 
res Modell gewartet (PSP, NDS) 
oder mir war der Launchpreis zu 
heftig (PS3). Doch die Playstation 

4 ist tatsächlich die erste Konsole 
überhaupt, bei der ich ernsthaft mit 
dem Gedanken eines Launchkaufs 
spiele. Die Spiele zum Start sind 
nicht der Grund dafür, da fehlt mir 
die Killer-App - also das Spiel, das 
ich um jeden Preis haben muss. Zu- 
dem habe ich noch zig ungespiel- 
te PS3-Hits und weitere erschei- 
nen 2014. Stattdessen hat es Sony 
geschafft, mich mit dem unfassbar 
guten PS4-Controller um den Finger 
zu wickeln. Seit ich das Prachtstück 
in der Hand hatte, záhle ich die Wo- 
chen bis zum PS4-Launch. Wenn 
ein richtig cooles Bundle inklusive 
Kamera und vielleicht noch einem 
interessanten Spiel zum Start da ist, 
stehen die Chancen sehr gut, dass 
ich vom ersten Tag an beim Aben- 
teuer PS4 mit dabei bin. 


Spielanleitung 


Diese Seite entsteht nach folgenden knallharten Regeln: Vi 
Redakteure ziehen aus einer nicht notari AUR 
> Nummer von 1 bis 4. Derjenige, de 
ein spannendes Thema und schrei 
drei greifen das Thema auf und ai 
gezogenen Reihenfolge! 


ell beglaubigten Lostrommel je 
r die 1 zieht, entscheidet sich für 
bt seine Meinung dazu. Die anderen 
ntworten in der 


EE Sascha Lohmüller D 


3. Sascha Lohmüller 


1. Sebastian Stange 


4. Uwe Hönig 


2. Viktor Eippert 


Í ZS Uwe Honig D 


SASCHA: 

Eigentlich habe ich mir noch nie 
eine Konsole direkt zum Start ge- 
kauft, selbst bei Spielen ist das 
selten. Der Steam-Summer-Sale 
Mitte Juli hat das mal wieder be- 
wiesen — ich hab mir nur altes, 
cooles Zeug gekauft. Ich weiß 
nicht, ob ich bei der PS4 eine Aus- 
nahme machen werde (bei der 
Xbox One sicherlich nicht). Zum 
einen habe ich noch ewig viele 
Spiele herumfliegen, die gezockt 
werden wollen, zum anderen wer- 
de ich die Multiplattform-Titel, 
auf die ich gespannt warte — das 
wären Battlefield 4 und The Wit- 
cher 3 —, eh auf dem PC zocken. 
Wegen präziserer Ego-Shooter- 
Steuerung (BF4) und Mod-Un- 
terstützung (Witcher 3). Dennoch 
stehen die Chancen recht gut, 
dass ich vielleicht rund um Weih- 
nachten spontan schwach werde 
und das Weihnachtsgeld in die 
Р54 feuere statt vielleicht in neue 
Möbel oder dergleichen. Die paar 
Exklusiv-Titel sehen nämlich heiß 
aus (Killzone!). Und ich habe kei- 
ne Lust, mich mit den Kollegen 
um unsere Redaktions-Konsolen 
zu prügeln ;) 


Modell 


Redakteur 


1. Sebastian Stange 3. Sascha Lohmüller 


2. Viktor Eippert 4. Uwe Hönig 


UWE: 

In meiner Zockerlaufbahn hab' ich 
mir schon einige Systeme direkt 
zum Start geholt, unter anderem 
sogar ein N64, das ich kurz nach 
dem Japan-Launch inklusive RGB- 
Umbau zu einem wahnwitzigen 
Preis erstanden habe. Auch meine 
geliebte PSP oder sogar die Xbox 
360 nutzte ich als sogenannter 
Early Adopter. Im Fall der Playsta- 
tion 4 werde ich aber voraussicht- 
lich nicht direkt am Erstverkaufs- 
tag zuschlagen. Tut mir leid, aber 
momentan macht mich keines der 
zum Konsolenstart angekündigten 
Spiele so richtig scharf darauf, 
den Geldbeutel leer zu machen. 
Ganz anders würde die Sache aus- 
sehen, wenn Metal Gear Solid 5 
und/oder Grand Theft Auto 5 (bis 
Redaktionsschluss noch nicht für 
PS4 angekündigt) direkt zur Ver- 
öffentlichung der nächsten Hard- 
ware-Generation verfügbar wären. 
Hätte, wäre, wenn — alles für die 
Katz! Demnach werde ich mir die 
Playstation 4 genau zum Erschei- 
nungstermin von MGS5/GTA5 zu- 
legen, je nachdem, welches der 
beiden Spiele zuerst als PS4-Ver- 
sion auf den Markt kommt! 
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BESTELLE JETZT 


FINAL FANTASY XIV: A REALM REBORN VOR UND SICHERE DIR DEINEN BESTEN START MIT DREI FANTASTSICHEN ORDER-BONI:* 
e EARLY ACCESS = SERVERZUGRIPF NOCH VOR RELEASE « EXKLUSIVE IN-GAME GEGBNSTÄNDE:CAIT SITH & MOGRY KAPPE • 


, DU AUDIOVISUELLE SCHÖNHEIT..." „ TOLL INSZENIERTE MONSTER UND DAS GANZE 
CAMESWELT.DE GEPAART MIT DER ESSENZ VON FINAL РАТЕ" 
CONSOLPLUS 


IB ZT. AUGUST ERHÄLTLICH! S LE NEM 


Collector's Edition für PS3® und PC erhältlich! 


SQUARE СМІХ. JW. PAL FANTASY COM E ui UU ` wë git UU о FI UE еле р. Së 


*Nur bei teilnehmenden Handelspartnern. © 2010-2013 E ur i nd LTD. soi? s Re: Be A REALM REBORN is a registered tradem: dm r trademark of Squaı 
“PS3” are tradem: registered trademarks of Soi 


re Enix Co., Ltd. FINAL FANTASY, SQUARE ENIX and the SQUARE ENIX logo are registered trademarks 
or trademarks of Square Enix Holdings Co. (t $”, “Play: ved mputer Entertainment Inc. 


Ansturm auf die Gamesco 
Í Spezielle Eingánge für Besitzer von Vorverkaufstickets8 


wë 
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m: In diesem Jahr gibt es wieder 


Festspiele: Die Gamescom 2013 


Schluss mit Trailer-Gucken: In Köln greift ihr selbst zum Gamepad! 


MESSE | Ohrenbetáubender 
Lärm, dichtes Gedränge, Zig- 
tausende Menschen auf engem 
Raum, vier Stunden Warten für 
15 Minuten Spielzeit — das ist 
die eine Seite der Gamescom. 


= 


Doch wenn man abends vól- 
lig erschöpft vom Messegelände 
schleicht, ist man nicht nur um 
einige Kilos an Geschenken rei- 
cher, sondern schäumt auch über 
vor unvergesslichen Spielein- 


| KA А, Pr, 
Sonys Playstation-Stand gehört traditionell ET den größten, schönsten 
und originellsten auf dem Gelände — Vorbeischauen lohnt sich! 
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drücken. Denn die Gamescom 
ist eine der ganz wenigen Gele- 
genheiten, wo ihr heiß ersehn- 
te Spiele erstmals eigenhändig 
ausprobieren dürft — lange vor 
deren Erscheinen. „Heiß ersehn- 


te Spiele“, das bedeutet diesmal: 
Assassin’s Creed 4: Black Flag, 
Watch Dogs, Beyond: Two Souls, 
Battlefield 4, Call of Duty: Ghosts, 
FIFA 14, The Elder Scrolls Online 
und viele weitere. 

Die Kölner Spielemesse findet 
im August zum fünften Mal statt. 
Und eines steht fest: Nie zuvor hat 
sich ein Besuch des Messegeländes 
mehr gelohnt als in diesem Jahr. So- 
nys Playstation 4 und die Xbox One 
stehen in den Startlöchern und kön- 
nen vor Ort begutachtet, angefasst 
und getestet werden. Außerdem fin- 
den sich unter den 600 Ausstellern 
mehrere zugkräftige Namen, die 
2012 nicht dabei waren, darunter 
Nintendo und Microsoft. 

Die Veranstalter glauben des- 
halb fest daran, die Vorjahres- 
marke von 275.000 Besuchern 
deutlich zu überspringen. Dazu 
beitragen wird auch die Tatsache, 
dass die Gamescom während der 
Schulferien in Nordrhein-Westfa- 
len und vielen weiteren Bundeslän- 
dern stattfindet. 

Trotzdem soll der Aufenthalt 
in und um die Messehallen ange- 
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Alle Bilder: KoelnMesse 


Halle 6 


Halle 7 


Heimspiel: Die Kölner Filiale von Electronic Arts 
hat fast die Hälfte der Fläche in Halle 6 gebucht. 


Bis Redaktionsschluss war noch nicht 100 % sicher, was 

EA genau zeigen wird. Für die E3-Neuheiten Titanfall, Star 
Wars: Battlefront, Dragon Age 3: Inquisition und Mirror's 
Edge 2 ist es noch ein Jáhrchen zu früh. Als sicher gilt indes, 
dass ihr FIFA 14, Battlefield 4 und Need for Speed Rivals 
anspielen könnt. Achtung: Gerade bei Battlefield 4 ist mit 
extrem langen Wartezeiten zu rechnen. 


Gleich nebenan zeigt Microsoft die Xbox One: Macht euch 
am besten ein eigenes Bild von der neuen Konsole. Pflicht- 
programm in diesem Jahr ist der Stand von Ubisoft: Für 
Assassin's Creed 4: Black Flag, Watch Dogs und den Driver- 
Nachfolger The Crew solltet ihr genügend Zeit einplanen. 


Falls euch unsere Vorschau auf The Bureau: XCOM Declas- 
sified (Seite 44) neugierig gemacht hat: Der Taktik-Shooter 
ist ebenfalls auf der Gamescom anspielbar, und zwar bei 
2K Games. 


Eldorado für play3-Leser: Wer die Playstation 4 erleben 
möchte, sollte unbedingt in Halle 7 vorbeischauen. 


Unübersehbar, weil unmittelbar am Hallenzugang: der Sony-Stand. Dort 
erwartet euch das wohl gefragteste Objekt der Begierde auf dem ganzen 
Gelánde: die neue Playstation 4 samt einer langen Liste an frischen Spielen 
wie Driveclub, Killzone: Shadow Fall oder Infamous: Second Son. Aber auch 
für Playstation-3- und PS-Vita-Besitzer ist mit anspielbaren Neuheiten wie 
Der Puppenspieler (Puppeteer), Gran Turismo 6 und Killzone: Mercenary ge- 
sorgt. Im Mittelpunkt wird vor allem ein Spiel stehen: Beyond: Two Souls, das 
neue Werk der Heavy Rain-Macher (siehe Vorschau auf Seite 48). 


Weil der Activision-Stand im Vorjahr fast überrannt wurde, gibt es in diesem 
Jahr mehr Spielstationen. Der Publikumsmagnet heiBt diesmal natürlich 
Call of Duty: Ghosts. Nicht verpassen solltet ihr zudem die Präsentation des 
Bungie-Mammutprojekts Destiny. Bei den konzerneigenen Standnachbarn 
von Blizzard könnt ihr die Playstation-3-Version von Diablo 3 anspielen. 
Sehenswert sind auch Blizzards traditionelle Cosplay-/Tanzwettbewerbe; 
außerdem locken Gewinnspiele und Entwickler-Autogrammstunden. 


Einen Abstecher wert ist auch der Konami-Stand, wo unter anderem die 
neueste 2014er-Version von PES spielbar. 


nehmer werden; noch in schlech- 
ter Erinnerung sind die Bilder aus 
dem Jahr 2011, als die Hallen am 
Messesamstag wegen Überfül- 
lung geschlossen werden muss- 
ten — Sicherheitsgründe. Aus die- 
sen Erfahrungen wurden bereits 
2012 Konsequenzen gezogen, 
für 2013 sind weitere Verbesse- 
rungen geplant. Dazu gehören 
beispielsweise die seit Monaten 
laufenden  Vorverkaufsaktionen, 
exklusive Zugänge, breitere Flu- 
re, mehr Ruhefláchen und zusátz- 
liche Verkaufsstánde für Getränke 
und Snacks. 


Beuteltiere in freier Wildbahn 

Die drei wichtigsten Tipps für ei- 
nen gelungenen Gamescom-Be- 
such lauten aber: Planung, Pla- 
nung, Planung. Wer sich im 
Vorfeld Gedanken macht, was er 


\ 
Messekrelse 
V -— 


Eingang Ost 
Entrance East 


Congress-Centrum Ost 
Congress Centre East 


= 
= 


Exklusiv für Privatbesucher 


ewciusive for private wtors 


(Eingang nur mit Privatbesucher-Ticket 
Entrance only with ticket for private visitors) 
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Halle 8 


Online-Spiele, Zubehör und E- 
Sport stehen hier im Mittelpunkt. 


Wenn ihr den Spieleprofis bei F/FA & Co. 
über die Schulter schauen móchtet, seid 
ihr hier genau richtig: Auf der Bühne 
treten die weltbesten Gamer um Ruhm 
und Preisgelder an — eine willkommene 
Gelegenheit, um sich vom Messetrubel 
zu erholen. 


entertainment area - entertainment area 

event level : event level 

business area . business area 
Freigelände/Eventgelände ` outdoor area/event area 


Boulevard/Eingänge/Übergänge 
Boulevard/Entrances/passages 


Gastro-Bereich - Foodarea 
Congress-Centrum - Congress Centre 
Eingang - entrance business area 


Eingang + entrance entertainment area 


Eingang ohne Kassen - entrance area without box office 
(nur mit Privatbesucher-Ticket » only with ticket for private visitors) 


5 Stunden Warten auf Assassin's Creed — 


Halle 9 / Lesertreff 


solche Schilder wird man auch auf der 
diesjáhrigen Gamescom zuhauf sehen. 


Herzlich willkommen bei play?: Die Redaktion 
trefft ihr am Computec-Stand in Halle 9. 


Alleine in dieser Halle könntet ihr einen kompletten Mes- 
setag verbringen: Bei Square Enix wird das komplette Final 
Fantasy-Universum vorgestellt, inklusive dem in Kürze 
startenden Online-Rollenspiel Final Fantasy XIV: A Realm 


ASSASSINS 


СКЕ 


Ш 


uARTEZEIT 300 MINUTEN 
AB HIER CA. 


Reborn. In einem Kino könnt ihr außerdem einen Blick auf 
das Action-Adventure Thief werfen. 


Ein weiteres Rollenspiel-Highlight erwartet euch bei Bethes- 
da Softworks: The Elder Scrolls Online ist spielbar, genauso 
wie der Ego-Shooter Wolfenstein: The New Order. Außerdem 
in Halle 9: Warner Bros. mit Batman: Arkham Origins, CD 
Projekt (The Witcher 3) und Nintendo. 

Am Donnerstag und Freitag kónnt ihr am COMPUTEC-Stand 
die play3-Redakteure (genauer gesagt am Donnerstag, 22.8. 
und Freitag, 23.8., jeweils von 16 bis 17 Uhr) treffen. Unter 
anderem sind Sebastian, Sascha und Thorsten vor Ort! 
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unbedingt sehen móchte und was 
er eher als nice to have" einstuft, 
kann an einem Messetag viel mehr 
erleben. Andernfalls verbringt 
man vier, fünf, sechs Stunden in 
den Warteschlangen vor Watch 
Dogs oder Callof Duty: Ghosts und 
muss schlimmstenfalls unverrich- 
teter Dinge wieder abziehen. Zwar 
haben gerade die großen Herstel- 
ler wie Activision angekündigt, er- 
heblich mehr Spielkonsolen auf- 
zubauen. Doch mehrstündige 
Wartezeiten werden sich auch in 
diesem Jahr nicht vermeiden las- 
sen. 

Großen Andrang wird es au- 
Berdem vor den vielen Show- 
bühnen geben, wo regelmäßig 
ganze Busladungen an T-Shirts, 
Mauspads, Caps und Schlüs- 
selbändern auf die Menge nie- 
derprasseln. Weil die Werbege- 
schenke rasch in Taschen, Tüten, 
Rucksácke gestopft werden, re- 
den  kampferprobte Hostes- 
sen liebevoll von ,Beuteltieren". 
Neben vielen aktuellen Spielen 
gibt es natürlich wieder ein bun- 
tes Rahmenprogramm. Retro- 


Computerspiele" legendáre Spie- 
le und Konsolen aus vergange- 
nen Jahrzehnten zeigt. Dort befin- 
det sich auch das Cosplay-Village, 
der Treffpunkt für alle, die sich mit 
aufwendigen Kostümen in ihre 
Lieblingsspielehelden verwandeln 
oder Manga- und Comic-Zeich- 
nern über die Schulter gucken 
wollen. Wenn ihr eine Karriere in 
der Spielebranche anstrebt, be- 
kommt ihr hier Auskünfte aus ers- 
ter Hand: Akademien, Hochschu- 
len und Studios informieren über 
Ausbildungsmóglichkeiten. Und 
wenn ihr wissen wollt, wie die Al- 
terseinstufungen bei Spielen ent- 
stehen, solltet ihr beim Stand der 
USK vorbeischauen. 

Schönes Wetter vorausge- 
setzt, lohnt sich auch jederzeit 
ein Abstecher in die sogenann- 
te „Outdoor Area“: Hier locken 
Beachvolley-Plätze, Halfpipes, 
Hochseilgarten und gemütliche 
Strandliegen. Stichwort „gemüt- 
lich“: Das gilt auch für die Sitz- 
ecken auf dem Computec-Stand 
in Halle 9. Wie in den Vorjah- 
ren heißen wir euch herzlich will- 
kommen und freuen uns auf ein 


З nützliche Tipps 


So spart ihr Zeit, Nerven und Geld! 


e Für Privatbesucher ist die Gamescom vom Donnerstag (22. August) bis Sonntag 
(25. August) zugänglich. Am Donnerstag und Freitag öffnen die Tore um 10 Uhr, am 
Wochenende bereits um 9 Uhr. Mit Ausnahme des Sonntags ist täglich bis 20 Uhr 
geöffnet. Um Wartezeiten zu vermeiden und den Zugang in Halle 11 nutzen zu kön- 
nen, solltet ihr euch eure Tickets unbedingt vorab sichern (in Saturn-Märkten, unter 
gamescom.de und bei Vorverkaufsstellen). Weiterer Vorteil: Vorverkaufs-Tickets sind 
bis zu 25 Prozent günstiger als an der Tageskasse. Schüler, Studenten, Azubis profitie- 
ren von ermäßigten Tarifen. 


e Vergesst um Himmels willen bloß nicht euren Personalausweis, Schülerausweis oder Füh- 
rerschein. Nur wenn ihr euch ausweisen könnt, erhaltet ihr ein farbiges Altersbändchen 
(grün = ab 12, blau = ab 16, rot = ab 18, analog zu den USK-Logos). Und nur mit diesen 
Bändchen erhaltet ihr Zutritt zu Call of Duty: Ghosts, Assassin's Creed 4 & Co. ! 


• Erfahrungsgemäß sind die 15.000 Parkplätze schnell belegt — reist also rechtzeitig mit 
dem Auto an. Wenn ihr Tickets im Vorverkauf erworben habt, gelten diese als Fahrkarte 
für die öffentlichen Verkehrsmittel von VRS und VRR (auch hier an den Ausweis denken). 


nic oder Chart-Stürmerin Leslie 
Clio auftreten, und das vóllig kos- 
tenlos. Das komplette Programm 
und die Standorte der Bühnen 
findet ihr auf www.gamescom- 
festival.de. 


Janz Kölle außer Rand und Band 

Die Kólner verstehen es ja be- 
kanntlich zu feiern. Und wenn 
die Gamescom stattfindet, ist die 
ganze Stadt auf den Beinen: Wer 
abends noch genügend Puste hat, 


kann den Messetag mit einem 
schónen Kólsch in der Innenstadt 
ausklingen lassen. Dort findet 
traditionell das Gamescom-Fes- 


Falls ihr keine Zeit oder keine 
Lust auf einen Gamescom-Abste- 
cher habt: Auf www.playdrei.de 
berichten wir an allen Messeta- 


Fans werden zum Beispiel in Hal- 


e 10 fündig, wo das „Haus der Schwätzchen mit euch. 


tival statt, wo Bands wie Tocotro- реп live vom Messegelände. РЕ 


Mit der kostenlosen Gamescom-App fürs iPhone, iPad sowie Android- 
Smartphones startet ihr perfekt vorbereitet aufs Kólner Messege- 
lánde, weil ihr alle Infos rund um die Gamescom immer dabeihabt. 
Vor Ort liefert euch die App minutenaktuelle Infos, angefangen von 
praktischen Hallenplánen über die Aussteller-Suche bis hin zu Termi- 
nen und Veranstaltungen. Falls ihr im Trubel den Überblick verlieren 
solltet, lotst euch die App direkt zum gewünschten Messestand. 


Egal ob auf dem Weg nach Köln, bei einem wohlverdienten Páuschen 
oder mitten in der Warteschlange vor den gróBten Attraktionen: Ein 
Blick auf den News-Feed der App lohnt sich immer. Denn für die aktu- 
ellen Nachrichten sorgt direkt vor Ort das Team von play? zusammen 
mit den Redaktionen von PC Games und Games Aktuell. 


All das bietet die offizielle Gamescom-App: 

* Alle Gamescom-Aussteller und Messestánde auf einen Blick 
e Infos, Screenshots und Trailer zu vielen Spiele-Highlights 

* Veranstaltungen und Aktionen 

e Interaktive 3D-Hallenpläne 


e Push-Nachrichten für wichtige Termine (zum Beispiel Autogramm- 
stunden, Konzerte oder Auftritte von Spieldesignern) 


e Abgreif-Alarm: Ihr werdet auf Wunsch rechtzeitig benachrichtigt, 
sobald wertvolle Preise verlost oder Geschenke verteilt werden. 


e Kostenlos für iOS- und Android-Smartphones 


Die offizielle Gamescom-App wird bereits ab 1. August in Apples App 
Store sowie in Google Play freigeschaltet. Am besten scannt ihr gleich 
den QR-Code mit eurem Smartphone und ladet die App herunter, 
damit ihr bestens vorbereitet nach Köln startet. Alternativ sucht ihr 
einfach im App Store nach dem Stichwort „Gamescom“. 


Die offizielle Gamescom-App - JETZT kostenlos downloaden 


Macht euer Smartphone zum Navigationsgerät für euren Gamescom-Besuch! 


Erhältlich im 
0 App Store 


ANDROID АРР ON 
> Google play 


Open now at Ubisoft 
Booth 


| Sim City 
Register now for > 
Betotesting 

Star Wars 

Republic Booth > 
open now 

Need For Speed 
Come to ploy! > 
World Wide Premier 


Batman 
Preview for VIPs now 
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Rik I P min 


Persónlich, maximal japanophil und garantiert play3-exklusiv: 


Hier serviert euch Viktor monatlich die volle Packung Japan! 


Zurück aus der E3-Pause 
mit einer Extraportion Specials 


Nach der durch die E3 bedingten Pause letzte Ausgabe melde ich mich 
diesen Monat mit besonders vielen Schmankerln für euch zurück. Be- 
trachtet es als Ausgleich für das Ausbleiben von Vik in Japan letzten Mo- 
nat. Lange hatte ich es schon geplant, nun hat es endlich geklappt und ihr 
kónnt euch dieses Mal über ein erstes Special freuen. In Zukunft sollen 
noch mehr tiefgründige Reportagen und interessante Specials folgen. 
Außerdem erwartet euch auf der DVD erstmals auch ein Videobeitrag, 
in dem ich im Rahmen von Vik in Japan die Japan Expo 2013 unsicher 
mache, euch viele Messeeindrücke beschere und auch ein wenig Blód- 
sinn verzapfe. In meinem neuen Format „Speak Up“ könnt ihr zudem eure 
Meinung kundtun und es gibt sogar was zu gewinnen. Falls nun jemand 
die kleineren Unterrubriken wie Anime World, Viks Vokabeln oder das Ko- 


lumnen-Dojo vermisst: Keine Sorge, die habe ich natürlich nicht vergessen. Dafür hat diesmal nur der Platz nicht 
gereicht. Und zum Abschluss wünsch' ich euch noch einen feinen Restsommer, bevor der starke Spieleherbst 


losgeht und bald auch schon die Gamescom wieder ansteht. 


* 
Viel Spaß beim Schmókern wünscht euch euer Vil 


— 


NIPPON 
INDEX 
69:2013 


Kingdom Hearts 3 S.32 
Gran Turismo 6 S.52 
One Piece: Pirate Warriors 2 5. 60 


Dragon Ball Z: BattleofZ — 5.61 
Dynasty Warriors 8 S.66 
Time and Eternity S.68 
Dead or Alive 5 S.80 
We Love Katamari S.94 
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Dragon's Crown kommt nach Europa 


Was kommt raus, wenn man Castle Crashers mit Odin Sphere kreuzt? Sehr viel Spaß! 
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ACTION-ROLLENSPIEL 1 Das 
neuste Spiel von Vanillaware 
(Odin Sphere, Muramasa Rebirth) 
schafft es dank NIS America im 
Herbst auch zu uns. Das kündigte 
der Hersteller in einem Newsletter 
an. Dragon's Crown spielt sich wie 
ein klassisches Sidescoller-Beat- 
'em-Up der Marke Cast/e Crashers 
oder Turtles in Time — nur eben als 
Action-RPG. Ihr bewegt euch also 
seitwàrts durch die Spielumge- 
bung, verdrescht herannahende 
Gegner, sammelt Waffen, Gold 
sowie Nutzgegenstände auf und 


gewinnt mit eurem Helden Erfah- 
rungspunkte. Zur Wahl stehen 
euch als Charaktere die zierliche 
Elfe, der Magier, die rabiate Ama- 
zone, der muskelbepackte Zwerg, 
die vollbusige Zauberin sowie der 
gut gepanzerte Ritter. Dragon's 
Crown könnt ihr außerdem mit bis 
zu drei Mitspielern jederzeit auch 
im Koop angehen. Auf der E3 konn- 
te ich es kurz ausprobieren und es 
spielte sich analog zu anderen Va- 
nillaware-Spielen sehr gut. Der Ti- 
tel kommt sowohl für PS3 als auch 
für PS Vita. 


-F COMMUNITY NREN 


Werdet F. f: Ihr habt Fragen, Anregungen oder Kritik zu Vik in für euch, sondern auch mit euch stattfinden. Und zwar 

eraet ran aut: Japan? Oder ihr wollt einfach mal mit mir über ja- genau hier, in der Community Area. Doch um die mit 

f b panische (Rollen-)Spiele und sonstigen japanbe- Leben zu füllen, ist eure Beteiligung notwendig! Eure 

ace zogenen Nerdkram diskutieren? Dann schreibt coolsten Zuschriften landen dann in diesem Bereich. 

facebook.de/vikinjapan mir doch! Meine Kontaktdaten findet ihr direkt Außerdem erwarten euch in dieser Rubrik gelegentlich 
unter diesen Zeilen. Мік in Japan soll nämlich nicht nur Gewinnspiele, Community-Aktionen und noch mehr. 
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„Speak Up“ ist eine unregelmäßige 
Spezialkategorie in der Community Area. 
Sie soll euch als Bühne dienen, auf der 

ihr eure ganz persönliche Meinung zu 
einem bestimmten Thema äußern könnt. 
Und so soll der Spaß ablaufen: Ich stelle 
ein Thema, gebe meinen eigenen Senf 
dazu ab und dann schickt ihr mir eure 
Meinungen per Mail oder Post. In der 
Ausgabe danach drucken wir dann eine 
Auswahl eurer zugesendeten Meinungen 
ab. Themenvorschläge für künftige Folgen 
von „Speak Up“ sind ebenso erwünscht. 
Also Leute, ich hoffe auf rege Beteiligung! 


IN EINEM AKTUELLEN INTERVIEW НАТ KINGDOM HEARTS-SCHÖPFER TETSUYA 
NOMURA VERRATEN, DASS ER SEHR GERNE DAS STAR WARS-UNIVERSUM IN 
KINSDOM HEARTS 3 UMSETZEN WÜRDE. ICH MUSS GESTEHEN, DER GE- 
DANKE GEFÄLLT MIR SO GAR NICHT. DARTH VADER IN KINGDOM HEARTS? 
DAS FAND ICH BEI SOULCALIBUR 5 SCHON DNPASSENU. EBENSO FÄNDE ICH 
MARVEL-WELTEN GRENZWERTIG, WOBEI DAS IN MANCHEN FÄLLEN ZUMINDEST 
BESSER PASSEN DÜRFTE. BEI UMSETZUNGEN VON PIKAR-ANIMATIONSFILMEN 
BIN ICH ABER SOFORT DABEI! PIXAR-FILME SIND IN MEINEN AUGEN EH EINE 
MODERNE WEITERFÜHRLNG VON DEM, WAS DIE DISNEY-KLASSIKER SO TOLL 
GEMACHT HAT. GANZ KONKRET WÜRDE ICH MICH WAHNSINNIG ÜBER EINE WELT 
ZU WALL-E UND/ODER MERIDA FREUEN. UND WENN ES UM DIE DISNEY-KLAS- 
SIKER GEHT, FEHLT MIR SCHON SEIT LÄNGEREM EINE POLAHONTAS-WELT. WAS 
FÜR DISNEY-ADAPTIONEN WÜNSCHT IHR ELCH DENN IM NÄCHSTEN KINGDOM 
HEARTS? IMMER NUR HER MIT EUREN STATEMENTS! 


"adu 


Tales of Xilia-Gewinnspiel 


Weil ich so ein lieber Kerl bin, habe ich bei meinem letzten Event bei Namco Ban- s 
dai fünf Din-A4-Artworkdrucke (abgebildet) zu Tales of Xillia für euch eingesackt. - t tur 
Jedes davon ist obendrein von Tales of-Vater Hideo Baba persónlich signiert! Und I | 
de kënnt ihr jetzt gewinnen. Wer eines der guten Stücke haben móchte, schickt 
mir die korrekte Antwort auf folgende Frage entweder per Mail oder Post mit dem 
Stichwort „Tales of Xillia“ an meine oben angegebenen Kontaktdaten: 


Wer ist für die Entwicklung der Tales of-Reihe verantwortlich? 
Hideo Baba 


Gelber Schnee Báhbáh 
Poltergeist Buhu 


Viel Glück! Teilnahmeschluss: 18. August 2013 
PS: Ja, die Preisfrage habe ich nur aus Spaß an der Freude gestellt. ; ) 


Teilnahmeberechtigt sind alle play3-Leser mit Ausnahme der Mitarbeiter der Sponsoren und der COMPUTEC MEDIA AG. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. 
Preise kënnen nicht bar ausgezahlt werden. Der Teilnehmer erklärt sich damit einverstanden, dass im Gewinnfall sein Name abgedruckt wird. 
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VIDEO AUF DVD 


Jedes Jahr treffen sich auf der Japan Expo in Paris Fans sowie Hersteller von 
Japan-Games, Animes, Mangas und mehr. Und ich war unter ihnen. 


MESSE I Für Japan-Fans wie mich ist die Ja- 
pan Expo in Paris ein kleines Paradies. Vom 4. 
bis zum 7. Juli verwandelten sich zwei riesige 
Messehallen des Pariser Messegeländes Parc 
des Expositions in eine japanische Hochburg. 
Von Animes und Mangas über japanische Mu- 
sik und japanische Videospiele bis hin zu kul- 
turellen Vorführungen, Sportdemonstrationen 
sowie traditionellem Handwerk gab es dort 
den vollen Japan-Rundumschlag. Auf meh- 


reren Bühnen wurden Cosplay-Wettbewerbe 
veranstaltet, Präsentationen gehalten oder 
Karaoke-Shows ausgerichtet. Überall gab es 
Cosplayer zu bestaunen sowie Merchandise 
zu bekannten Anime-, Manga- und Videospiel- 
reihen zu kaufen. Und natürlich waren mit 
Capcom, Nintendo, Square Enix und Namco 
Bandai auch Videospielhersteller vor Ort und 
buhlten um die Aufmerksamkeit der Messebe- 
sucher. Namco nutzte die Gelegenheit sogar 
für diverse Ankündigungen, zu denen ihr rechts 
und im Vorschau-Bereich mehr lesen kónnt. 
Und wer viele schóne Impressionen direkt von 
der Messe móchte, sollte sich unbedingt mein 
Videospecial auf der Heft-DVD ansehen! 


www. playdrei.de 


> 
ALESSO 


S, 


/ 


SUMPHORITL. 


| Chronicles 


ROLLENSPIELE 1 Was für eine angenehme 
Überraschung: Noch bevor Tales of Xillia am 9. 
August bei uns erscheint, hat Namco auf der Ja- 
pan Expo direkt Tales of Xillia 2 (Bild rechts) für 
Europa angekündigt. Der Rollenspiel-Nachfol- 
ger erscheint 2014 exklusiv für PS3 und spielt 
ein Jahr nach Tales of Xillia. Die spielbaren Cha- 


TALES: 


raktere aus Tales of Xillia kehren im zweiten Teil 
alle zurück, als neuer Protagonist von ToX 2 tritt 
allerdings der 20-jáhrige Ludger Kresnik auf die 
Bildfläche. Doch für Tales of-Fans gibt es noch 
mehr Grund zur Freude! Bereits einen Monat 
vor der Japan Expo gab Namco preis, dass man 
an Tales of Symphonia Chronicles arbeitet (Bild 


links). Dahinter verbirgt sich eine HD-Neuauf- 
lage des PS2-Spiels Tales of Symphonia sowie 
dessen Wii-Nachfolgers Tales of Symphonia: 
Dawn of the new World. ToS Chronicles ist für 
Anfang 2014 angedacht, ist auch PS3-exklusiv 
und wird sowohl über eine englische Tonspur als 
auch über den japanischen O-Ton verfügen. 


"II 
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Weiterentwickelt: In Tales of Xillia 2 kehrt das Action- Катрїзузїёїй 
des Vorgángers mit leichten Anpassungen zurück. 


Namco kündigt Video- 


NEWSTICKER 


+++ Namco kündigt Naruto Shippuden: 
Ultimate Ninja Storm 3 Full Burst für 
PS3, Xbox 360 und PC an. Full Burst 


spiel zu Saint Seiya an 


; BEAT'EM UP I Mit Saint Seiya: Brave 
Soldiers kommt im Herbst 2013 ein 
neues PS3-Spiel im Universum der 
Manga- und Animeserie Saint Seiya. 
Brave Soldiers ist ein 3D-Prügler, ba- 
sierend auf den Handlungsstrángen 
„sanctuary“, „Poseidon“ und „Ha- 
des“. Beim kurzen Anspielen auf der 


Messe machte Brave Soldiers einen 
ordentlichen Eindruck. Die Anime- 
Optik bietet schicke Charaktermo- 
delle und die Spielmechanik wirkte 
solide. Brave Soldiers wird sicher 
kein Meisterwerk, Fans der Anime-/ 
Mangavorlage können sich trotzdem 
vorfreuen. 


enthält 38 DLCs, neue Missionen und 
Zwischensequenzen, ein neues Story- 
Kapitel und die neue Figur Kabuto Sage 
+++ Final Fantasy X/X-2 HD wird Cross 
Saves zwischen Vita und PS3 unterstüt- 
zen, beinhaltet eine 30-minütige Zu- 
satzszene und wird in einer limitierten 
Edition für Vorbesteller erscheinen +++ 
Atlus-Mutterfirma Index Corporation re- 
gistriert Domäne Persona5.jp +++ Nip- 
pon Ichi bringt Anfang 2014 die beiden 
RPGs Demon Gaze und Dangan Ronpa: 
Trigger Happy Havoc gen Westen; beide 
für Vita +++ Aksys kündigt den Dungeon 
Crawler Sorcery Saga: Curse of the great 
Curry God für Nordamerika an; erscheint 
Anfang 2014 für Vita +++ Manga Gamer 
bringt die Visual Novels Kara no Shoujo 
2und Cartagra (beide PC) zu uns in den 
Westen +++ Nippon Ichi bringt Disgaea 
4 als Disgaea 4: Return auf die Vita. 
Außerdem arbeiten die Japaner an einer 
Vita-Umsetzung des PSP-RPGs Criminal 
Girls Invitation; beide Titel bisher nur für 
Japan angekündigt +++ 
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Für die Aussicht auf eine bessere Zukunft durchlebt Square Enix derzeit eine harte 
Gegenwart voll des Wandels. Doch was bedeutet das für uns Spieler und was erwartet 
uns in den kommenden Jahren vom Final Fantasy-Konzern? 


REPORT | Keine Frage, die dies- 
jährige ЕЗ war eine der wichtigsten 
Spielemessen seit Jahren. Sowohl 
Sony als auch Microsoft rückten 
ihre neuen Konsolen ins Rampen- 
licht und fluteten uns regelrecht 
mit spannenden Spieleankündi- 
gungen. Derweil prásentierte Nin- 
tendo seinen Rettungsplan zur Wii 
U in Form der anstehenden Veróf- 
fentlichungen für die zweite Jah- 
reshálfte 2013 und den Frühling 
2014. Doch es gab noch einen 
weiteren großen Publisher, für 
den die E3 2013 etwas ganz Be- 
sonderes sein sollte; ein Ereignis 


mit hohem Symbolwert. Am Mor- 
gen des ersten Messetages, bevor 
die Pforten der ЕЗ offiziell geöff- 
net wurden, war ich auf ein Pres- 
se-Event von Square Enix eingela- 
den. „Square Enix — The Future“, 
also „Square Enix — Die Zukunft", 
so nannte sich die Veranstaltung. 
Angesichts dieses Titels ging ich 
einfach von einer hochtrabenden 
Umschreibung für ein Ankündi- 
gungs-Event von Final Fantasy XV 
aus (was zu dem Zeitpunkt noch 
nicht enthüllt war). Und wie er- 
wartet zeigte Square dann auch 
seine kommenden Titel, darun- 


Arme Lara: Trotz Millionenverkäufen lief Tomb Raider unter den Verkaufserwartungen. 


Grund dafür sind die hohen Produktionskosten des High-Budget-Titels.' + 
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ter das neue Final Fantasy. Doch 
die Eróffnungsrede von Yosuke 
Matsuda, dem neuen Prásidenten 
von Square Enix, offenbarte, dass 
hinter der Wortwahl des Veran- 
staltungstitels noch mehr steckte. 
In seiner Ansprache entschuldig- 
te sich Matsuda-san für die vie- 
len Sorgen, die die Firma seit dem 
letzten Finanzjahr (1. April 2012 
bis 31. Márz 2013) verursacht 
habe. Zum Abschluss verkünde- 
te er: „Mit der ЕЗ 2013 als Basis- 
punkt werden wir neu durchstar- 
ten und gestárkt unseren Weg in 
die Zukunft beschreiten." 


Wenn Millionen-Hits nicht reichen 
Doch was war überhaupt passiert? 
Wofür entschuldigte sich Matsuda- 
san da? Und warum ist Yoichi Wada, 
das vorherige Oberhaupt des japa- 
nischen Publishers, nicht mehr an 
der Spitze? Nun, in den letzten 15 
Monaten machte Square Enix eine 
harte Zeit durch. Im Gescháftsbe- 
richt für das Finanzjahr 2013 of- 
fenbarte Square Enix einen Ver- 
lust von 13,7 Milliarden Yen, was 
etwas mehr als 100 Millionen Euro 
entspricht. Ein harter Schlag, der 
Square Enix als Weckruf dienen soll- 
te. Als Konsequenz dieser Entwick- 
lung wurde kurz darauf der Rücktritt 
von Yoichi Wada bekanntgegeben 
und der Wechsel von Yosuke Matsu- 
da an die Position als Prásident der 
Firma. Begründet sehen die Verant- 
wortlichen bei Square Enix den ho- 
hen Verlust vor allem durch zwei 
Faktoren: Einerseits liegt es am 
schnellen Wandel des Videospiel- 
markts, insbesondere aufgrund des 
extrem fix wachsenden Segments 
für Mobil-Spiele auf Smartphones 
und Tablet-PCs. Andererseits lie- 
fen einige High-Budget-Spiele wie 
Tomb Raider, Sleeping Dogs oder 
Hitman: Absolution trotz Verkaufs- 


I С 


zahlen im Multimillionen-Bereich 
unter den Erwartungen des Herstel- 
lers. In der heutigen Zeit verschlingt 
die Produktion eines hochqualitati- 
ven Spiels wie Tomb Raider gut und 
gerne über 100 Millionen Euro. Die 
vielen Entwickler, die solch ein Pro- 
jekt stemmen, gilt es über Jahre hin- 
weg zu bezahlen. Das aufwendige 
Motion-Capturing moderner Spie- 
le kostet viel Geld und auch die 
Übersetzung der Texte sowie die 
Sprachaufnahmen in zig Sprachen 
sorgen in Windeseile für hohe Kos- 
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ten. Wenn dann im Anschluss kei- 
ne exzellenten Verkaufszahlen fol- 
gen, geht die Rechnung leider nicht 
auf. Und nur um das klarzustellen: 
Hitman: Absolution verkaufte sich 
(Stand März 2013) beispielswei- 
se 3,6 Millionen Mal. Tomb Raider 
schnitt sogar noch einen Tick bes- 
ser ab. Das sind für sich betrach- 
tet sehr gute Verkaufszahlen, von 
denen über 95% aller Spiele nur 
träumen können. Nur ist das bei 


den heutigen Produktionsbudgets 
einfach nicht mehr genug. In die- 


ser Preiskategorie reichen gute 
Verkaufszahlen nicht mehr aus, es 
braucht direkt einen Mega-Seller. 


den auf!“ 


Keiner wird zurückgelassen 

So ganz unbeteiligt an der schwie- 
rigen Finanzlage von Square Enix 
dürften auch die Komplettüberar- 


Drei Fragen an Shinji Hashimoto 


Im Zuge seiner Veranstaltung „Square Enix — Die Zukunft" hielt Square eine Frage- 
und-Antwort-Runde mit der Presse ab. Dabei stand Shinji Hashimoto, Senior Vize- 
prásident bei Square Enix, den anwesenden Redakteuren Rede und Antwort. 


plays: Nun, da Final Fantasy Versus XIII zu Final 
Fantasy XV geworden ist, ist das ein Zeichen für 
den künftigen Weg der Final Fantasy-Reihe? Also 
hin zu actionreicherem Gameplay und weg von 
klassischen JRPGs? 

Hashimoto: Final Fantasys besitzen bekanntlich 
bei jedem Teil andere Spielmechaniken, folglich 
entscheidet das Entwicklerteam jedes Mal darü- 
ber, welches Kampfsystem am besten zum jewei- 
ligen Teil passt. Nur weil FF XV ein actionreiches 
Kampfsystem hat, bedeutet das nicht, dass es bei 
künftigen Teilen genauso sein wird. Wir sind schon 
sehr gespannt auf die weltweiten Fan-Reaktionen 
zum actionreichen Kampfsystem von FF XV. 


plays: Anknüpfend an die Frage zuvor: Diverse 
Serienfans erhoffen sich schon seit Längerem 
eine Rückkehr zu den traditionellen Wurzeln der 
Reihe und hatten sich daher ein klassisches Kon- 
zept für FF XV erhofft. Ist die Entwicklung eines 
traditionellen, rundenbasierten Final Fantasys im 


Rahmen moderner Multimillionen-Produktionen 
und in der heutigen Zeit einfach nicht mehr 
zeitgemäß? 

Hashimoto: Wir glauben, dass sowohl actionba- 
sierte Rollenspiele als auch traditionelle, runden- 
basierte Rollenspiele eine Zukunft haben. Als wir 
mit der Entwicklung von Versus begannen, waren 
wir einfach der Meinung, dass ein Action-System 
perfekt zu diesem Titel passt. Ich möchte nochmal 
betonen, dass sich die Final Fantasy-Serie seit je- 
her mit jedem Teil weiterentwickelt und sich immer 
aktuellen Herausforderungen am Markt anpasst. 
Und wir sind der Meinung, dass die Entwicklung 
der letzten Jahre eine positive ist. 


play: Wie wollt ihr sichergehen, dass sich No- 
mura diesmal an den Zeitplan halten wird? 
Hashimoto: Nomura-san ist zwar der Kopf des 
Entwicklerteams von FF XV, aber er hat auch sehr 
viele fähige Entwickler zur Unterstützung um sich. 
Und die werden auf den Zeitplan achten. [lacht] 


Shinji Hashimoto ist Senior 
Vizepräsident bei Square Enix sowie 
Leiter der Produktion von Squares 
japanischen Entwicklerteams. 


beitung von Final Fantasy XIV als A 
Realm Reborn sowie die enorm lan- 
ge Entwicklungszeit von Final Fanta- 
sy Versus XIII (nun Final Fantasy XV) 
sein. Besonders die Rettung von FF 
XIV soll Gerüchten zufolge so hohe 
Wellen geschlagen haben, dass man 


,Wenn es um Final Fantasy geht, 
geben wir unter gar keinen Umstán- 


Naoki Yoshida, 
Director von Final Fantasy XIV: A Relam Reborn 


die internen Entwicklerkapazitäten 
umverteilen musste, wodurch an- 
geblich wieder andere Final Fanta- 
Sy-Projekte verzógert wurden. Fakt 
ist jedenfalls, dass sich Square sehr 
viel Mühe mit FF XIV: A Realm Re- 
born gibt. Bezüglich Final Fantasy 
kennen die Japaner eben keine hal- 
ben Sachen und keinen Rückzug. 
,Wenn es um Final Fantasy geht, ge- 
ben wir unter gar keinen Umstán- 
den auf!“ sagte mir Naoki Yoshida, 
der Kopf hinter FFXIV: A Realm Re- 
born vor einigen Monaten. Na, hof- 
fentlich lohnt sich der extreme Auf- 
wand auch. Eine dritte Chance wird 
es wohl nicht mehr geben. Selbst 
nicht für ein Final Fantasy. Immer- 
hin konnte man kürzlich über eine 
Million in der Beta registrierte Spie- 
ler vermelden. Interesse am Online- 
RPG scheint also zu bestehen. 


Hoffnungstráger Final Fantasy XV 
Um den bestehenden Herausfor- 
derungen zu trotzen, wird Square 
Enix unter dem neuen Prásiden- 
ten Matsuda nun eine weitreichen- 
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de Umstrukturierung durchleben. 
Ein Schritt, der womóglich schon 
lángst überfállig war, bedenkt man 
auch die früheren Probleme. Denn 
auch die Entwicklung von Final Fan- 
tasy XIII verzógerte sich seinerseits 
immer weiter, wodurch Square Enix 
erst sehr spät auf der PS3 Fuß fas- 
sen konnte. Eine vergleichbare Si- 
tuation will man dieses Mal vermei- 
den, was auch einer der Gründe für 
den Generationen-Wechsel von Final 
Fantasy Versus für PS3 hin zu Final 
Fantasy XV für PS4 und Xbox One 
war. Square will den Sprung auf die 
nächste Generation schneller voll- 
führen, diesmal wieder ganz vorne 
mitspielen. Den ersten Schritt mach- 
te Square auf der Sony-Pressekonfe- 
renz der diesjährigen E3 und sorgte 
mit seinem beeindruckenden Trailer 
zu FF XV für Furore. Wenn es um die 
Zukunft von Square Enix geht, spielt 


Final Fantasy XV ganz klar eine tra- 
gende Rolle. Nachdem Square für ei- 
nige Designentscheidungen in Final 
Fantasy XIII harsche Kritik aus der 
Fangemeinde erntete und der Ruf 
von Squares wichtigstem Aushän- 
geschild trotz sehr guter Verkaufs- 
zahlen seitdem etwas gelitten hat, 
erhofft man sich mit Final Fantasy 
XV wieder Aufwind. Entsprechend 
wollen die Verantwortlichen diesmal 
noch mehr als sonst wirklich alles 
geben. In einem Interview mit der ja- 
panischen Zeitschrift Famitsu kom- 
mentierte Tetsuya Nomura, Director 
von FF XV das Thema mit folgenden 
Worten: „Viele sind der Meinung, ja- 
panische Spieleentwickler seien von 
den westlichen überholt worden. Mit 
Final Fantasy XV wollen wir bewei- 
sen, dass das nicht für die nächste 
Konsolengeneration gilt!“ An ande- 
rer Stelle verriet Nomura außerdem, 


dass man intern schon sehr lange 
mit dem Gedanken gespielt habe, FF 
Versus XIII in FF XV umzuwandeln. 
Die endgültige Entscheidung fiel im 
Laufe des letzten Jahres, während 
der Wechsel auf die nächste Kon- 
solengeneration schon vor zwei Jah- 
ren beschlossen wurde. Deswegen 
auch die lange Infosperre zu Versus. 
Square wollte auf den richtigen Mo- 
ment warten, um die Neuigkeiten in 
die Öffentlichkeit zu tragen. Und mit 
der E3 2013 hatte man diesen opti- 
malen Zeitpunkt gefunden. 


Matsudas Masterplan 

Für die Neuorganisation des über 
3.000 Mitarbeiter starken Konzerns 
hat Matsuda-san ganz konkret drei 
Maßnahmen im Sinn: Erstens soll 
die Produktionsstruktur von kosten- 
intensiven Langzeitentwicklungen 
(also hochqualitativen Spielen wie 


Vorbild: Der neue Square-Chef möchte 
sich ein Beispiel am Kickstarter- 
Modell nehmen, da dort Hersteller und 
Kunden während des Entwicklungs- 
Prozesses im regen Austausch stehen. 


KICK 


Final Fantasy XV oder Thief) auf Vor- 
dermann gebracht werden. Zwei- 
tens gilt es, die Produktpalette (also 
die angebotenen Spiele, DLCs etc.) 
besser an die Geschmäcker der ver- 
schiedenen Märkte anzupassen. 
Und drittens will man Smartpho- 
nes und Tablet-PCs verstärkt als 
Spieleplattformen ausschöpfen. Als 
eine seiner ersten Amtshandlungen 
nimmt Matsuda-san sämtliche Pro- 
jekte und Abteilungen der Firma ge- 
nauestens unter die Lupe. Von ei- 
nem kostenneutralen Standpunkt 
aus soll geprüft werden, welche Be- 
reiche mehr Ressourcen erhalten 
sollten und wo man alte Zöpfe ab- 
schneiden muss. Zur zweiten Kate- 
gorie gehört das Hitman-Studio IO 
Interactive, das bereits Mitte Juni 
als einer der ersten Ansatzpunkte 
der firmenweiten Umstrukturierung 
auserkoren wurde. Die Führungsrie- 


Tetsuya Nomura zu Kingdom Hearts und Final Fantasy XV 


+ 


A > r 
Tetsuya Nomura ist der Director von Final Fantasy XV, 
Kingdom Hearts 3 und Kingdom Hearts 1.5 HD ReMIX. 


play*: Bei der Umsetzung der Verbesserungen, die Kingdom 
Hearts 1.5 HD ReMIX im Vergleich zu den Originalen bringt, wel- 
che davon waren für dich die wichtigsten? 

Nomura: Der Final Mix von Kingdom Hearts war bisher nur in Japan 
erháltlich. Er umfasst aber viele wichtige Features und erklärt di- 
verse Details in der Story. Deswegen bin ich sehr froh, dass wir den 
Final Mix nun endlich nach Europa und Nordamerika bringen, um 
so die Spieler dort mit besagten Storydetails zu versorgen. Außer- 
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dem war mir wichtig, Kingdom Hearts 358/2 Days mit an Bord zu 
haben, da es zuvor nur für den Nintendo DS erschien. Diesen Titel 
als spielbare HD-Version auf die PS3 zu portieren, war leider nicht 
möglich. Stattdessen haben wir die komplette Geschichte von 
358/2 Days in Form von Event-Zwischensequenzen mit über zwei 
Stunden Laufdauer umgesetzt. So kónnen die Spieler auch diesen 
Teil der Kingdom Hearts-Saga nachempfinden. 


play®: All die Kingdom Hearts-Spiele sind verteilt auf viele ver- 
schiedene Plattformen. Jetzt, wo Kingdom Hearts 3 angekündigt 
ist, wáre es da nicht ideal, die noch fehlenden Titel in Form von 
Kingdom Hearts 2.5 HD für PS3 auf einer einzigen Plattform zu 
vereinen? 

Nomura: Da stimme ich dir zu. Am besten wáre es natürlich gewe- 
sen, alles auf einmal in ein Spiel zu packen. Nur leider haute das mit 
der Platzbegrenzung auf einer PS3-Disc nicht hin. KDH 1.5 HD war 
bereits am Platzlimit der Disc. Da wir nicht bei der Qualitát der HD- 
Optik zurückstecken wollten, konnten wir nicht noch mehr Inhalte 
der Reihe in 1.5 HD packen. AuBerdem hátte das auch hóhere Pro- 
duktionskosten und somit einen hóheren Verkaufspreis bedeutet, 
was wir verhindern wollten. In diesem Zusammenhang würde es 
uns freuen, wenn wir die restlichen Teile der Reihe in einen 2.5 HD 
ReMIX packen können. Wir berücksichtigen das definitiv. 


play®: Nach langem Warten kehrt Kingdom Hearts endlich auf die 
Heimkonsolen zurück. Was können die Fans von Kingdom Hearts 
3 erwarten? 

Nomura: Es ist inzwischen acht Jahre her, dass Kingdom Hearts 2 
für PS2 erschien. Ich bin mir absolut bewusst, dass die Fans schon 


sehr lange auf diesen Nachfolger warten. Und ich will den Fans mit 
Kingdom Hearts 3 auf jeden Fall genug Überraschungen bieten. 
Das ist einer der Gründe, warum wir uns so viel Zeit für die Vorbe- 
reitung nehmen. Uns ist absolut bewusst, dass wir die Messlatte 
für Teil 3 noch hóher ansetzen müssen, als wir es bei den Spin- 
offs schon getan haben. Als spielmechanische Basis für Kingdom 
Hearts 3 wird der zweite Teil dienen. Bei den Spin-offs haben wir 
mit den Spielsystemen experimentiert und Erfahrungen gesam- 
melt, die wir in die Entwicklung von KDH 3 einbeziehen werden. 


play*: Im Lauf deiner Karriere hast du viele Charaktere 
entworfen. Welcher davon ist dein Favorit und wieso? 

Nomura: Einer meiner absoluten Favoriten ist natürlich Sora. 
Weil wir schon seit über 10 Jahren zusammen sind und ich ihn 
praktisch von klein auf über so viele Spiele hinweg großgezogen 
habe. Daher ist meine Beziehung zu ihm etwas ganz Besonderes. 
Aber auch Noctis aus Final Fantasy XV liegt mir sehr am Herzen. 
Zum einen ist er der Held des allerersten Fina/ Fantasy-Haupt- 
spiels, das ich als Director entwickeln darf. Zum anderen habe 
ich mit Noctis anders als bei Sora auch keine Beschránkungen 
durch Disney. Folglich habe ich bei seinem Design absolute 
Freiheit und kann selbstständig entscheiden. Und zuletzt wäre da 
noch Cloud aus Final Fantasy VII — immerhin hat er mir ein Auto 
finanziert [lacht]. Und ich fahre den Wagen immer noch. [A.d.R. 
Auf Nachfrage verriet mir Nomura, dass es sich um einen deut- 
schen Wagen handelt — einen Porsche Boxster] Ich habe also drei 
Charaktere als Favoriten. Übrigens bedeutet Sora , Himmel" auf 
Japanisch, während Noctis , Nachthimmel" bedeutet. Die beiden 
stehen also in Verbindung zueinander. 


Mit der Luminous Engine macht Square Enix seine Spiele zukunftssicher. 


Um auch technisch móglichst gut in die náchste Konsolengeneration zu starten und die Entwick- 
lung künftiger Final Fantasys zu erleichtern, investierte Square Enix schon früh in die Entwick- 
lung einer hauseigenen Next-Gen-Grafik-Engine. Die Luminous Engine ermöglicht eindrucksvolle 
Echtzeit-Grafik, komplexe Partikelberechnung, Glas- und Flüssigkeitssimulation, Physikberech- 
nungen und was man sonst noch von einer mächtigen Next-Gen-Engine erwarten würde. Mit 
der „Agni’s Philosphy"-Techdemo präsentierte Square Enix auf der E3 2012 das enorme Leis- 
tungsvermögen seiner Engine und beeindruckte mit einer in Echtzeit berechneten Spielszene, 
die man in der Qualität bisher nur aus vorgerenderten Zwischensequenzen kannte. Sowohl Final 
Fantasy XV als auch Kingdom Hearts 3 werden mit der Luminous Engine entwickelt und weitere 
Titel sollen den Grafikmotor in Zukunft ebenfalls nutzen. Einhergehend mit dem neuen Technik- 
gerüst hat Square auch seine Herangehensweise an die Entwicklung von Multiplattformtiteln 
angepasst. Zuvor entwickelte man direkt auf einer Plattform (bei Square Japan also meist für 
PS3) und portierte den Titel dann auf den Rest. Final Fantasy XV und Kingdom Hearts 3 werden 
hingegen auf einer DirectX-11-PC-Entwicklerumgebung programmiert und erst dann auf alle 
Plattformen portiert. Auf diese Weise können die Spiele besser an die spezifische Leistung eines 
Systems angepasst werden. Da die PS4 ausgehend von der verbauten Hardware der Xbox One 
überlegen ist, stehen die Chancen also sehr gut, dass künftige Square-Enix-Spiele dank dieser 


Handhabe auf der PS4 insgesamt besser ausfallen werden. 


ge von IO wurde umstrukturiert und 
etwa die Hälfte der Belegschaft ent- 
lassen. Zudem wurden einige lau- 
fende Projekte eingestellt und man 
konzentriert sich dort nun auf ei- 
nen neuen High-Budget-Teil der 
Hitman-Reihe. Damit nicht genug, 
verließ nur einige Wochen später 
Stephane D’Astous, Geschäftslei- 
ter und Gründer von Eidos Montreal 
(Deus Ex: Human Revolution, Thief), 
die Firma aufgrund „unüberbrück- 
barer Differenzen“. Der ehemalige 
Eidos-Montreal-Chef kritisiert den 
das geringe Maß an Kommunika- 
tion und Mut sowie die mangelnde 
Führungskompetenz. Und auch mit 
weiteren Umwälzungen ist während 
dieser Umbruchphase von Square 
Enix zu rechnen. 


Kickstarter als Vorbild 

Gemäß des zweiten Ziels will Matsu- 
da auch an der Kommunikationspo- 
litik ansetzen. In dem anfänglich er- 
wähnten Finanzbericht erläuterte er, 
dass das Problem in der bisherigen 
Produktionsstruktur großer Projekte 
liegt. An High-Budget-Spielen wird 
jahrelang hinter verschlossenen Tü- 


М ^ 


Nachgeholfen: Das klassisch gehaltene JRPG Bravely Default 
für 305 wird hierzulande von Nintendo veröffentlicht. И 


I 
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геп gewerkelt und die Копѕитеп- 
ten wissen lange Zeit gar nicht, was 
für ein Spiel sie da erwartet. Gleich- 
zeitig wei aber auch der Herstel- 
ler erst zur Veróffentlichung, wie gut 
ein Spiel letztendlich bei den Spie- 
lern ankommt. Matsuda würde ger- 
ne weg von dieser Produktionsweise 
hin zu einer offeneren Struktur, in- 
spiriert von Kickstarter oder Steam 


Za. 


Greenlight. Diese beiden Systeme 
basieren darauf, dass die Konsu- 
menten von Beginn an bei einer Pro- 
duktion mit an Bord sind. Die Spie- 
ler haben die Móglichkeit, Feedback 
zu den Designkonzepten und Ide- 
en hinter einem Projekt zu geben, 
wàhrend die Entwickler anderer- 
seits ihre potenziellen Kunden mit 
regelmáBigen Status-Updates ver- 
sorgen. „Wir leben nicht mehr län- 
ger in einer Zeit, in der Konsumen- 
ten im Dunkeln gelassen werden, 


- 


bis ein Produkt fertiggestellt ist. Wir 
müssen zu einem Gescháftsmodell 
wechseln, bei dem wir regelmäßig 
mit unseren Kunden interagieren 
kónnen. So kónnen wir ihnen die in 
Entwicklung befindlichen Spiele nä- 
her bringen und gleichzeitig sicher- 
stellen, dass wir Spiele machen, die 
ihren Erwartungen entsprechen." 
Und erste Veránderungen sind seit 


Kurzem tatsáchlich bereits zu beob- 
achten. Wo die Fans in den letzten 
Jahren oftmals Monate, ja teilweise 
sogar Jahre auf neue Infos zu den 
ersehnten Titeln warten mussten, 
geht Square seit einigen Monaten 
wesentlich groBzügiger mit Neuig- 
keiten um. Insbesondere zu Light- 
ning Returns und Final Fantasy XV 
scheint man keine Gelegenheit ver- 
passen zu wollen, um den Wissens- 
durst der Fans mit neuen Details 
zu stillen. Gerade nach dem beina- 


he zweijáhrigen Stillschweigen um 
Versus ist eine gewissenhaftere In- 
fopolitik definitiv ein Schritt in die 
richtige Richtung. Dass Square ge- 
zielter auf die jeweiligen Geschmä- 
cker der unterschiedlichen Regio- 
nalmárke eingehen móchte, kann 
allerdings auch bedeuten, dass in 
Zukunft noch genauer abgewogen 
wird, ob man japanische Titel für 


, Viele sind der Meinung, japanische Spieleentwickler seien von 
westlichen überholt worden. Mit FF XV wollen wir beweisen, dass 
das nicht für die nächste Konsolengeneration gilt!” Tetsuya мотига, 


Director von Final Fantasy XV 


den westlichen Markt lokalisiert. Auf 
Final Fantasy Type-0 für PSP warten 
westliche Fans bis heute vergeblich. 
Und auch Bravely Default für den 
3DS schafft es nur zu uns, weil Nin- 
tendo als Publisher für den Titel in 
die Bresche gesprungen ist und das 
vielversprechende Rollenspiel die- 
ses Jahr in Europa veróffentlicht. Ob 
dieser neue Kurs letztendlich wirk- 
lich für weniger Lokalisierungen bei 
Square Enix sorgen wird, muss sich 
aber erst noch zeigen. 


Verlorener Sohn: Final Fantasy Type-0 erfreut sich in Japan seit beinahe zwei Jahren < 
großer Beliebtheit. Trotzdem bleibt eine Veröffentlichung ‚für den westlichen Markt aus. 7 
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Mr N IZ Koch KÉINT ZA fom КАЛК. > 
Zweiter Versuch: Nach einem missglückten PC-Start im September 2010 sah sich Square Enix gezwungen, ^ 


SES Ри E 
Jetzt auch im Browser: Mit Kingdom Hearts X[chi] setzt Square 


^ 


das Online-RPG FF XIV von Grund auf zu überarbeiten und als A Realm Reborn neu zu verüffentlichen. — Enix seine bekannte Marke in Japan als Browserspiel um? 


Neue Märkte erschließen 

Als Geldquelle für künftige Lokali- 
sierungen könnten Mobilspiele die- 
nen. In Sachen Mobile- und Social- 
Games hat Square Enix bekanntlich 
schon den einen oder anderen Ver- 
such gestartet. Etwa Umsetzung 
alter Klassiker wie Chrono Trigger 


„Wir glauben, dass sowohl actionbasierte Rollenspiele 
als auch traditionelle, rundenbasierte Rollenspiele eine 4 


Zukunft haben. “ 


oder auch das von Mikrotransak- 
tionen durchzogene Final Fantasy: 
All the Bravest für iOS. In Japan hat 
man zudem große Marken wie Fi- 
nal Fantasy oder Kingdom Hearts in 
Form von Social-Games umgesetzt 
— meistens für das japanische So- 


zialnetzwerk GREE. Und das sehr 
erfolgreich. Auch andere namhafte 
Publisher wie Capcom oder Namco 
Bandai setzen vermehrt auf Spie- 
le für Smartphones und Sozialnetz- 
werke. Vom wirtschaftlichen Stand- 
punkt aus betrachtet wird sehr 
schnell klar, wieso diese Márkte so 


Verbreitung der Zielgeráte enorm 
groß (wesentlich größer als im Kon- 
solenbereich), was in einer fabelhaf- 
ten Gewinnspanne resultiert. Das 
ist in etwa wie der Unterschied zwi- 
schen Sportwagen und Familienwa- 
gen. Mit Sportflitzern verdient man 
zwar mehr Knete pro Stück, doch 


y 


Shinji Hashimoto, 


Senior Vizeprásident bei Square Enix ` 


beliebt bei Publishern sind. Die Ent- 
wicklung derartiger Spiele geht ver- 
gleichsweise schnell und es werden 
keine großen Entwicklerteams be- 
nötigt, was die Kosten überschau- 
bar hält. Gleichzeitig ist die poten- 
zielle Kundenbasis dank der hohen 


bei den Familienautos ist die Nach- 
frage wesentlich höher. Allerdings 
will es Matsuda nicht bei den übli- 
chen, simplen Handyspielchen be- 
lassen, wie sie es derzeit zuhauf auf 
diesen Plattformen gibt. In Zukunft 
will man auch Premium-Spiele mit 


tiefgründigen Einzelspielererfah- 
rungen für Tablets und Smartpho- 
nes entwickeln, die es so bisher nur 
auf den Konsolen und dem PC gibt. 
Das erste Beispiel für diese Gattung 
ist das bereits für iOS erschienene 
Deus Ex: The Fall. Das spielt sich bis 
auf einige Details wie Deus Ex: Hu- 
man Revolution und bietet tatsäch- 
lich einen vergleichbaren Tiefgang 
und so ziemlich alle Features seines 
Konsolenpendants. 


Der Blick in die Zukunft 

Doch was bedeutet das für uns 
Spieler? Wird sich Square nun kom- 
plett auf Handy- und Socialgames 
stürzen und dem klassischen Kon- 
solengeschäft langsam, aber si- 
cher den Rücken zukehren, weil es 
zu teuer geworden ist? Aber nein! 
Eher im Gegenteil, denn ein der- 


Yoshinori Kitase & Motomu Toriyama zu kommenden Final Fantasys 


А 


, y Esa 
Motomu Toriyama (links) dient als Director von Lightning Returns в 
und FF X/X-2 HD, während Yoshinori Kitase die Produktion leitet. 


play*: Wieso fiel die Entscheidung für den zehnten Teil, als es dar- 
um ging, eines der älteren Final Fantasys neu aufzulegen? 
Yoshinori Kitase: Die älteren Teile bis einschließlich Final Fantasy 
IX kann man als PS3-Spieler jederzeit digital im PSN kaufen und 
spielen. Final Fantasy X hingegen kann man mit den meisten Mo- 
dellen der PS3 nicht spielen. Mit dem HD Remaster ermöglichen 
wir es den Fans, auch FF X auf der PS3 zu spielen. 


play? [mit einem schelmischen Grinsen auf den Lippen]: Ba- 
sierend auf dieser Logik können wir also auch mit einem HD- 
Remaster zu Final Fantasy XII rechnen? 

[beide Entwickler lachen] 

Kitase: Wir haben im Moment keine expliziten Pläne, FF XII neu 
aufzulegen. Sollte der HD Remaster von Final Fantasy X/X-2 allerdings 
ein großer Erfolg werden, würde das die Neuauflage von weiteren Tei- 


len ermöglichen. Und der zwóflte Teil böte sich da an. Wir hoffen, dass 
FF X/X-2 HD als Sprungbrett für weitere HD-Neuauflagen fungiert. 


play®: Was passiert eigentlich, wenn man es nicht schafft, die Welt 
in Lightning Returns: Final Fantasy XIII innerhalb des 

Zeitlimits von 13 Tagen zu retten? 

Motomu Toriyama: Wenn man das Spiel beginnt, hat Lightning 
sogar nur sieben Tage Zeit, die Welt zu retten! Ihr habt allerdings die 
Möglichkeit, diese Frist auf bis zu 13 Tage zu erhöhen — durch Erfül- 
len von Quests beispielsweise. Doch nach 13 Tagen ist definitiv spà- 
testens Schluss und der entsprechende Spieldurchgang ist vorbei. 


play®: Und wenn ich dann also neu beginne, bleibt ein Teil meines 
Fortschritts erhalten für den nächsten Durchlauf? Etwa in Form von 
Items oder Erfahrungsstufen? 

Toriyama: Ganz genau. Das läuft wie bei einem New Game Plus- 
Modus. Erhaltene Ausrüstung sowie erlernte Fähigkeiten werden 

in den nächsten Durchgang übertragen. Lightning Returns wurde 
mit dem Gedanken an mehrmaliges Durchspielen entworfen. Wenn 
man sehr stark ist, kann man daher schnell durch die anfänglichen 
Inhalte spielen, um nach dem ersten Durchlauf viel schneller zu 
den späteren Spielabschnitten zu gelangen. 


play*: Wie sieht es mit дег Charakterentwicklung aus? Wird das 
Kristarium zurückkehren oder läuft das diesmal anders? 
Toriyama: Das Kristarium wird es diesmal nicht geben. Die Cha- 
rakterentwicklung geht in Lightning Returns simpler vonstatten. 
Lightnings Basisattribute wie Angriffskraft oder Abwehr steigen 
dauerhaft, wenn man bestimmte Quests erledigt. Darüber hinaus 


erhöhen die getragenen Ausrüstungsgegenstände Lightnings Sta- 
tuswerte. So kann man sie besser individualisieren. 


play®: In den bisher gezeigten Spielszenen sah man, wie Noel und 
Snow Lightning zu bekámpfen scheinen. Was ist das los? 
Toriyama: Snow und Noel sind nicht Lightnings Gegner per se. Die 
Konflikte mit Lightning hängen mit den Ereignissen am Ende von Final 
Fantasy XIII-2 zusammen sowie mit den Konsequenzen, die sich da- 
raus in den folgenden 500 Jahren für Noel und Snow ergeben haben. 


play*: Eine der Besonderheiten der Final Fantasy-Reihe sind die 
coolen Minispiele wie das Tetra-Master-Kartenspiel aus FF /X. 
Wird es da auch was in Lightning Returns geben? 

Toriyama: Bei Final Fantasy XIII-2 lag unser Fokus auf der Erwei- 
terung der Spielerfahrung. Es ging uns darum, dass die Spieler FF 
XIII-2 auf verschiedene Arten erleben können und auch abseits der 
Hauptstory unterschiedliche Bescháftigungen zur Wahl haben. Die 
Minispiele spielten daher eine wichtige Rolle. Bei Lightning Returns 
liegt unser Fokus hingegen auf dem Abschluss der kompletten 

FF XIII-Saga. Deswegen wird es diesmal auch keine Minispiele geben. 


play*: Die Entwicklung von Spielen ist oftmals ein stressiger Job. 
Wie entspannt ihr euch von der harten Arbeit? 

Toriyama: Nicht weit von meinem Zuhause ist ein Опѕеп-Ваа!. 
Wenn ich mich entspannen móchte, gehe ich bevorzugt dorthin. 
Kitase: Bei deiner Frage gehst du davon aus, dass die Spieleent- 
wicklung stressig ist. Ich bin mir nicht sicher, ob das unbedingt so 
zutrifft. [lacht] Aber wenn ich doch mal gestresst bin, sehe ich mir 
am liebsten einen Film an, denn ich liebe Filme. 


1) Ein Onsen-Bad oder in Japan auch einfach nur Onsen genannt, ist eine natürliche, heiße Quelle. Oft versteht man unter Onsen auch einen Hotel-Standort an einer derartigen heißen Quelle. 


9.2013 | play? 


Hochwertig: Das i0S-Spiel Deus Ex: The Fall bietet ein ähnlich komplexes M E 
Spielerlebnis wie dessen großer Bruder Human Revolution für PS3.—— — E 


art starkes Konsolen-Line-up hat- 
te der Publisher schon seit Jahren 
nicht mehr zu bieten. Mit Final Fan- 
tasy XV, Final Fantasy XIV: A Realm 
Reborn, Final Fantasy X/X-2 HD Re- 
master und Lightning Returns: Fi- 
nal Fantasy XII hat Square Enix 
derzeit allein schon stolze vier Ti- 
tel seiner Flagship-Marke in Arbeit. 
Dazu kommen noch das von vielen 
Fans sehnsüchtig erwartete King- 
dom Hearts 3 sowie die Neuaufla- 
ge Kingdom Hearts HD 1.5 ReMIX. 
Und mit TAief, Murdered: Soul Sus- 
pect sowie dem noch nicht offiziell 
angekündigten, neuen Hitman-Spiel 
hat Square auch einige sehr hei- 
Be Eisen bei seinen westlichen Stu- 
dios im Feuer. Square entfernt sich 
also nicht von seinem Kerngescháft, 
sondern stellt sich einfach nur brei- 
ter auf. Und auch darüber hinaus 
wird Square ohne jeden Zweifel 
an seinen groBen Marken festhal- 
ten und immer weiter an ihnen fei- 
len. Wofür sonst hátte der Publisher 
Unmengen an Geld in die Entwick- 
lung der hauseigenen Luminous En- 
gine (siehe Kasten Seite 23) inves- 
tiert, wenn nicht für die Entwicklung 
von hochwertigen Spielen für künfti- 
ge Konsolen und den PC? Wie zum 
Beispiel noch mehr Final Fantasys 
für die kommende Konsolengene- 
ration. Im Interview bot Nomura-san 
einen kleinen Ausblick auf die Zu- 
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kunft nach Final Fantasy XV. Dabei 
machte er klar, dass FF XV ein Teil 
eines größeren Epos sein wird. Ob- 
wohl FF XV für sich genommen ei- 
nen Abschluss haben wird, gedenkt 
Nomura das Gesamtepos danach 
weiterzuführen. Wie es scheint, er- 
warten uns also analog zu Final Fan- 
tasy XIII wieder mehrere Serienteile. 
Übrigens, für die unter euch, die im- 
mer noch sehnsüchtig auf ein HD- 
Remake von Final Fantasy VII war- 
ten: Dafür stehen die Chancen nach 
wie vor eher schlecht. Den PSone- 
Klassiker auf den aktuellen Stand 
der Grafik zu hieven, dürfte in etwa 
so aufwendig sein wie die Entwick- 
lung eines komplett neuen Serien- 
teils. Vóllig ausgeschlossen ist es al- 
lerdings nicht. Der frühere Prásident 
Yoichi Wada stellte ein Remake des 
siebten Teils vor einem Jahr schon 
mal in Aussicht. Allerdings erst 
dann, wenn Square Enix es schafft, 
ein brandneues Final Fantasy zu er- 
schaffen, das den siebten Teil quali- 
tativ toppen kann. Tja, und wer weif 
schon, wie lange es dauern kónnte, 
bis Square sein Meisterstück über- 
treffen kann? Auch ein neues Final 
Fantasy im klassischen Stil schlie- 
Ben die Japaner grundsátzlich nicht 
aus. Shinji Hashimoto, Senior Vize- 
Prásident und Leiter der Produk- 
tion bei Square Enix Japan ist der 
Meinung, dass ,sowohl actionba- 
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sierte Rollenspiele als auch traditi- 
onelle, rundenbasierte RPGs eine 
Zukunft haben." Ein wirklich klassi- 
sches Final Fantasy mit Oberwelt- 
karte, spannenden Nebenbescháf- 
tigungen und Rundenkámpfen gab 
es allerdings seit Final Fantasy IX für 
die PSone nicht mehr. Mit der HD- 
Neuauflage von Final Fantasy X/X-2 
erwartet uns dieses Jahr immerhin 
wieder ein Final Fantasy mit Run- 
denkámpfen. Doch werden wir je- 
mals wieder ein brandneues Final 
Fantasy im klassischen Stil sehen? 
Ni No Kuni hat Anfang des Jahres 
eindrucksvoll bewiesen, dass liebe- 
voll gemachte, detailverliebte Japan- 
Rollenspiele bei den Genre-Fans un- 
verándert hoch im Kurs stehen. 
Warum sollte das also nicht auch mit 
dem dicken Budget und der starken 
Optik eines Final Fantasy vereinbar 
sein? Wer weiß, vielleicht wird die 
PS4-Àra in den Geschichtsbüchern 
als die Rückkehr von Final Fanta- 
Sy zu seinen Wurzeln bekannt wer- 
den. Vielleicht erleben wir solch eine 
Rückkehr aber auch nie mehr. Ei- 
nes ist jedenfalls gewiss: Ebenso wie 
die Final Fantasy-Reihe wird auch 
Square Enix weiterhin einem stán- 
digen Wandel unterzogen sein und 
Sich den Gegebenheiten anpassen, 
um am Markt bestehen zu kónnen. 
Ob nun zum Besseren oder Schlech- 
teren, kann nur die Zeit zeigen. VIK 


einung 


„Ein nötiger Schritt in 
die richtige Richtung.“ 


Viktor Eippert Redakteur ç ' 


Wie in meiner Kolumne in Ausgabe 
04/2013 beschrieben, sorge ich mich 
schon länger etwas, weil Square Enix 

in den letzten Jahren von seinem Weg 
abgekommen ist. Zu sehr haben sich 

die verantwortlichen Lenker und Denker 
bei Square vom Erfolg großer westlicher 
Reihen wie Call of Duty, Assassin's Creed 
und Konsorten beeindrucken lassen. Um 
mit der starken Konkurrenz mitzuhalten, 
entschied man sich, deren Strategien zu 
kopieren, anstatt auf eigene Tugenden 

zu setzen. Doch gleichzeitig hat man es 
anscheinend verpasst, sich auf die in 

der Zwischenzeit stark gewachsenen 
Produktionskosten moderner High- 
Budget-Titel einzustellen. Klar kann 

das irgendwann nicht mehr hinhauen. 
Die Umstrukturierung halte ich daher 

für längst überfällig und sie könnte als 
Grundstein für die Rückkehr zu alter 
Stärke dienen. Bei diesem Vorhaben hat 
Square allerdings noch einen weiten Weg 
vor sich. Matsudas Ansinnen, intensiver 
und früher auf die Spieler einzugehen, ist 
aber auf jeden Fall ein guter Schritt in die 
richtige Richtung. Final Fantasy XIII ist 
ein Paradebeispiel dafür, wie man an den 
Wünschen vieler Fans vorbei entwickeln 
kann. Ich will damit sicher nicht sagen, 
dass die Final Fantasy-Macher nach der 
Pfeife derjenigen tanzen sollten, die ihre 
(meist extreme) Meinung am lautesten 
durch die Foren brüllen. Das wäre genauso 
schädlich. Doch die eigene Kundschaft 
aus den Augen zu verlieren, kann auch 
nicht der Weisheit letzter Schluss sein. 
Also liebe Squares: Schaut doch bitte 
nicht mehr so viel nach links und rechts 
und behandelt eure Langzeitfans nicht 
so stiefmütterlich. Findet zurück auf 
euren eigenen Weg und beschreitet ihn 
konsequent. Und wenn dieser Weg die 
Entwicklung von Handyspielchen und 
Socialgames erfordert, damit ich auch in 
Zukunft nicht auf Hochkaräter wie Final 
Fantasy, Kingdom Hearts oder Dragon 
Quest verzichten muss, nehme ich das 
gerne in Kauf. Etwas mehr Risikobereit- 
schaft wäre aber trotzdem schön. Wie 
steht ihr denn zu der ganzen Sache, liebe 
Leser? Schreibt mir doch einfach. Ihr wisst 
ja, wo ihr meine Kontaktdaten findet. 


Fraglich: Ob es irgendwann wohl wieder ein klassisches Final Fantasy im Stil von РЕ, IV РЕ IX 
geben wird? Mit Ni No Kuni gibt es ein aktuelles Beispiel dafür, wie gut das ankommen kann; 
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im ss Scrolls Online 


Skyrim, Oblivion und Co. als MMORPG? Das spielt sich erfreulich gut! 


ONLINE-ROLLENSPIEL | Die 
Überraschung war groß, als Sony 
auf der diesjährigen E3 ankün- 
digte, Bethesdas ambitioniertes 
MMORPG The Elder Scrolls Online 

(TESO) werde auch 


auf der PS4 erscheinen. Besser 
noch, die Next-Gen-Konsole werde 
sogar diejenige Plattform sein, auf 
der die Beta-Phase zuerst startet. 
Einen genauen Termin dafür gibt es 
bislang noch nicht, aber ihr kónnt 
euch schon für die Beta-Phase an- 
melden 
com/de/beta). Doch was erwartet 


(www.elderscrollsonline. 


euch mit TESO? Elder Scrolls steht 
eigentlich für klassisches Solohel- 
den-Rollenspiel, das wir zuletzt 
mit Skyrim erlebten. Eine große, 
offene Spielwelt, die man auf ei- 
gene Faust erkundet, um auf inte- 
ressante Charaktere und Schau- 
plätze zu treffen, die für Quests 
mit eigenen Geschichten sorgen. 


h 11 /-— um 
⁄p 


s Li 
LA 


Richtig, und genau das soll auch so 
bleiben. TESO ist von Anfang nicht 
als klassisches MMORPG mit Elder 
Scrolls-Anstrich konzipiert gewe- 
sen. Vielmehr gingen die Entwick- 
ler Zenimax Online genau den um- 
gekehrten Weg: ein waschechtes 
Elder Scrolls-Erlebnis zu erschaf- 
fen, das obendrein als Online-Rol- 


un 


Böse: Die dämonischen Daedra-Kreaturen sorgten schon in Oblivion 
für Ärger in Tamriel. Im Online-Spiel gibt's ein Wiedersehen. 
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Handschlag: Ihr stéüert beide Hände eures Charakters getrennt voneinander. So könnt 
ihr zum Beispiel mit einer Hand zaubern und mit der anderen eine Waffe e ginsetzen УД 


lenspiel funktioniert. Wie sich das 
anfühlt, haben wir bei einem aus- 
giebigen Anspiel-Event bei Bethes- 
da in London ausprobiert. 


Schlankes Interface 

Als Erstes interessiert uns die Be- 
nutzeroberfláche in TESO. Online- 
Rollenspiele auf dem PC sind ja 
oft mit einer gigantischen Benut- 
zeroberfläche überfrachtet. Da 
braucht es mehrere Schnelltas- 
tenleisten für die ganzen Skills, 
Zauber, Tränke und mehr. Zudem 
muss man sich zig Tastaturbefehle 
in die Birne prügeln, um auch alles 
bedienen zu können. Nicht so bei 
Elder Scrolls Online, das uns die 
Entwickler auf dem Präsentations- 
rechner zeigen. „Halt, das ist doch 
Skyrim“, schießt es uns durch den 
Kopf. Tatsächlich ist die Benutzer- 
oberfläche fast genauso minima- 
listisch gehalten wie im bekannten 
Offline-Rollenspiel. Schlanke Leis- 
ten, die bei Bedarf die Werte für die 
drei Attribute Gesundheit, Magicka 
(das Elder Scrolls-Mana) und Aus- 
dauer anzeigen. Dazu gesellt sich 
lediglich eine übersichtliche Skill- 
Leiste, die gerade mal sechs Slots 
umfasst. So viele dürft ihr maximal 
aktiv ausgerüstet haben. Zu lernen 
gibt es zig mehr, aber ihr müsst 
euch eben für einen bevorstehen- 
den Kampf entscheiden, welche 
Zauber, Fertigkeiten und Spezialat- 
tacken ihr anwenden wollt. 

Was die Navigation betrifft, ha- 
ben sich die Entwickler noch nicht 
ganz festgelegt, ob diese anhand 
der für Skyrim typischen Kompass- 
leiste am oberen Bildschirmrand 
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oder per klassischer MMORPG-Mi- 
ni-Map geschieht. 


Charakterentwicklung 

Zu Beginn wáhlt ihr eure Helden- 
figur aus neun typischen Elder 
Scrolls-Völkern aus (siehe Kasten 
auf S. 31). Viele Schieberegler er- 
lauben euch, den Charakter nach 
Lust und Laune zu editieren. Zu- 
letzt müsst ihr euch für eine von 
bisher vier bekannten Klassen ent- 
scheiden, um damit eure Startfä- 
higkeiten festzulegen. So ist der 
Sorcerer etwa in Sachen Magie 
gewandter als ein kämpferischer 
Dragonknight, während die Klas- 
se Nightblade von Beginn an über 
Schleich- und Tarnfähigkeiten ver- 
fügt. Wir entscheiden uns beim 
Probespiel für einen Templar, der 
mit Fertigkeiten für Einhandwaf- 
fen und Schild sowie magischem 
Grundwissen ins Feld zieht. Doch 
wie es sich für Elder Scrolls ge- 
hört, steht es euch im Spiel völlig 
frei, wie ihr eure Figur ausbildet. 
Alle Völker und Klassen im Spiel 
dürfen jede Art von Rüstung und 
Waffe tragen und deren Effekti- 
vitát durch stete Benutzung stei- 
gern. Jede Klasse, Waffe und Rüs- 
tung besitzt zudem einen eigenen 
Skill-Tree, unterteilt in aktive und 
passive Fertigkeiten. Die Wahl des 
Volkes sorgt für bestimmte Boni 
auf die Startwerte und erlaubt Zu- 
griff auf spezielle Rassenfertigkei- 
ten. Allerdings sind diese in der 
derzeitigen Version des Charakter- 
bildschirms nicht vorab sichtbar. 
Das sollte sich auf jeden Fall noch 
ändern, denn als Rollenspieler ist 
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Kampf-Perspektiven _ 


TESO lässt euch in Ego- oder Third-Person-Ansicht auf die Gegner los. 


Typisch für ein Elder Scrolls-Spiel müsst ihr eure Gegner direkt anvisieren. Ein kleines Faden- 
kreuz dient als Orientierung. Wer mag, kann per Tastendruck ein ausgewáhltes Ziel hervorhe- 
ben, muss es aber dennoch stets im Blickfeld haben, um eine erfolgreiche Attacke zu landen 
oder einen Zauberspruch auszulösen. Wie schon in Skyrim steuert ihr mit den Tasten L1 und 
R1 die beiden Hánde eures Charakters. So kónnt ihr mit einer Einhandwaffe zuschlagen und 
mit der freien Hand zaubern. Mit einem Schild blocken oder beidhändig zaubern - je nach- 
dem, wie ihr den Charakter ausrüstet. Die Wahl der Waffe bestimmt zum Großteil, welche 
aktiven Skills euch zur Verfügung stehen. Derzeit ist geplant, dass eure Figur ab Stufe 15 per 
Tastendruck zwischen zwei Waffensets hin- und herwechseln kann, um so je nach Situation 
auf unterschiedliche Skills im Kampf zugreifen zu können. Wer lieber mit der größtmöglichen 
taktischen Übersicht kämpfen möchte, bleibt in der Third-Person-Ansicht. So habt ihr auch 
im Blick, was hinter euch geschieht. Beim Anspielen von TESO fühlten sich die Kämpfe dank 
der Ego-Perspektive genauso wuchtig und dynamisch an wie zuletzt in Skyrim — prima! 
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Wonscherfülung Die Шамен i auf das Fe Feedback der Spie- 


Klassisch: Wer lieber in der für MMORPGS typischeri Third-Person?ts 
Ansicht spielen will, kann die Perspektive jederzeit wechseln: mU = 
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Wer schon die Spielwelten in Oblivion und Skyrim erkundet hat, soll sich auch in TESO sofort heimisch fühlen. Das merkt man an jeder Ecke Tamriels. 


Elder Scrolls-Spiele vermittelten schon immer das Gefühl, 
sich in einer Welt mit jahrtausendealter Geschichte zu 
bewegen. Ruinen vergangener Kulturen wie etwa die der 
Ayleiden durchstreifte man zum Beispiel in Oblivion. Auch 
in TESO sind sie fester Bestandteil der Welt und ihr dürft 
dort auf reichlich Gegner und Beute hoffen. 


oielwelt 


Die Provinz Morrowind kennen Elder Scrolls-Spieler bis- 
lang nur auf dem PC. Die Entwickler von TESO legen gro- 
Ben Wert darauf, die typischen Landschaften möglichst 
detailgetreu umzusetzen. Typisch für Morrowind sind die 
riesigen Pilze und die rundlich gebauten Häuser. 


Auch Himmelsrand, das Spielgebiet aus The Elder Scrolls 5: 
Skyrim, ist in TESO vorhanden. Die raue, winterliche Atmo- 

sphäre haben die Entwickler gekonnt für die Online-Version 
der Spielwelt umgesetzt. Landschaften, Architektur, Fauna 
und Flora - hier stimmt jedes Detail. 


man in solchen Dingen doch eher 
Zahlenfetischist und möchte ge- 
nau wissen, wie sich nun ein argo- 
nischer Templar von seinem Nord- 
Pendant unterscheidet. 


Skillung frei Schnauze 

Mit jedem Levelaufstieg erhal- 
tet ihr einen frei verteilbaren Skill- 
punkt. Wir wählen für unseren 
Templar beim ersten Level-up eine 
schwere Stichattacke mit Chance 
auf Gegnerbetäubung. Wir hätten 
uns auch für einen ersten Zauber- 
spruch entscheiden können oder 


für eine passive Rüstungsfertigkeit. 
Darüber hinaus lässt sich mit je- 
dem Stufenaufstieg auch eines der 
drei Hauptattribute (Magicka, Ge- 
sundheit, Ausdauer) verbessern. 
Mächtigere Fertigkeiten erfor- 
dern einen bestimmten Stufenwert 
der jeweiligen Kategorie. Die zwei- 
te Waffenfertigkeit unseres Temp- 
lars lässt sich beispielsweise erst 
aktivieren, wenn wir neben dem 
benötigten Skillpunkt zusätzlich 
im Umgang mit Einhandwaffen die 
Stufe 4 erreicht haben. Das Leveln 
der jeweiligen Skills erfolgt durch 


Blitzgewitter: In den Kämpfen müsst ihr euren Gegner gut 
im Auge behalten, um Spezialattacken auszuweichen. 


deren schlichte Anwendung. Wer 
also stets mit schwerer Rüstung 
durch die Gegend läuft, steigert 
die entsprechende Stufe nach und 
nach. Obendrein lassen sich Fertig- 
keiten beim Erreichen bestimmter 
Skillstufen anpassen (morphen). 
Sprich, ihr habt dann die Wahl zwi- 
schen zwei verschiedenen Ausprä- 
gungen des jeweiligen Skills. 


Questen und entdecken 
Schon kurz nach unserer Ankunft 
im Startgebiet des Ebenherz-Pak- 
tes, einer der drei Fraktionen im 


Spiel, haben wir mehrere Móglich- 
keiten, uns mit Schwert und Magie 
zu betátigen. Da wáre der Haupt- 
handlungsstrang, dem wir folgen 
kónnen — aber nicht müssen: Die 
Insel Bleakrock ist durch einen An- 
griff des feindlichen Dolchsturz- 
Bündnisses bedroht. Abseits da- 
von gibt es jedoch auch Gerüchte 
über andere Bedrohungen. Das 
Entdecker-Gen in uns registriert 
,Nebenquests in Aussicht, sofort 
aufbrechen und die Insel erkun- 
den". So finden wir nach kurzer Zeit 
etwa einen Verwundeten, der uns 


Gefáhrliche Tierwelt: In The Elder 
Scrolls Online bekommt ihr es mit 
Monstern zu tun, die alles andere als 
billiges Heldenfutter sind. Bei den 
Dreugh müsst ihr euch vor ihren mes- 
serscharfen Klauen in Acht nehmen. 
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von einer màchtigen Kreatur, der 
„Deathclaw“, erzáhlt,. obendrein 
soll es an anderer Stelle in einer 
Mine spuken. Das sorgt für pures 
Elder Scrolls-Feeling und motiviert, 
Augen und Ohren offen zu halten. 
So erhaltene Quests lassen sich 
auf der Karte mit einer Art Steck- 
nadelpin aktivieren, im Spiel weist 
uns dann ein entsprechender Mar- 
ker den Weg zum Ziel. Das Journal 
unterteilt Aufgaben dabei ordent- 
lich in Haupt- und Nebenquests, 
um die Übersicht zu gewähren. 
Wir stapfen durch die ver- 
schneite Landschaft, die uns gra- 
fisch sehr an Skyrim erinnert. 
Landschaft, Vegetation, Architek- 
tur, Figuren, all das sieht inzwi- 
schen sehr nach einem richtigen 
Elder Scrolls-Spiel aus und hat 
kaum noch etwas mit dem Comic- 
Stil der ersten Screenshots bei der 
Erstankündigung von TESO zu tun. 
Eine Überraschung erwartet 
uns, als wir schließlich im Zuge 
einer spannend inszenierten Ne- 
benquest den Eingang zu einem 
Gewölbe mithilfe von zuvor erbeu- 
teten Runensteinen freilegen. Ge- 
spannt treten wir ein und bewegen 
uns vorsichtig in den ersten, höh- 
lenartigen Raum. Zu unserer Ver- 
wunderung rennt dort gerade ein 
anderer Spieler herum und haut 
sämtliche Gegner im Raum um. 
„Moment mal, wie ist der denn jetzt 
hier reingekommen?“, schießt es 
uns durch den Kopf. Solche Dun- 
geons sind halb öffentlich, sprich 
jeder Spieler, der die für den Ein- 
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PvP mit drei Fraktionen I 


Ihr schließt euch einer von drei 
Parteien an, um die Kaiserprovinz 
Cyrodiil im Zentrum zu erobern. 


Bei der Charaktererstellung in The Elder 
Scrolls Online legt ihr mit eurer gewählten 
Rasse fest, welchem Bündnis ihr beitretet 
und welche Questgebiete euch zunáchst 
offen stehen. Dabei habt ihr folgende 
Auswahl: 


Ebenherz-Pakt 
Vólker: Argonier, Dunkelelfen, Nord 


Spielgebiete: Himmelsrand, Morrowind, 
Schwarzmarsch 


Aldmeri-Dominion 
Vólker: Hochelfen, Khajiit, Waldelfen 


Spielgebiete: Elswyr, Summerset-Inseln, 
Valenwald 


Dolchsturz-Bündnis 
Völker: Bretonen, Orks, Rothwardonen 
Spielgebiete: Hochfels, Hammerfell 


play? Morschau 


gang benótigten Runensteine akti- 
viert hat, kann das Gewólbe betre- 
ten. Das mag zwar nachvollziehbar 
sein, schmálert aber ein wenig das 
Gefühl, einen solchen Dungeon be- 
wusst für sich erkunden zu kón- 
nen. Unser Vorschlag: Öffentliche 
Dungeons sollten als solche klar 
erkennbar, also ohne vorherige 
Aufgaben zu lósen, betretbar sein. 
Gewólbe wie das hier beschriebene 
gehóren instanziert, um ein span- 
nenderes Solo- oder Gruppenspiel- 
Erlebnis zu bieten. 
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Der Ersteindruck passt! 

Quests und Kämpfe sowie die ers- 
ten Level-ups unseres Charakters 
fühlen sich genau so an, wie man 
es als klassischer Elder Scrolls-Fan 
mag. Dass es darüber hinaus Kom- 
promisse gibt, damit TESO auch 
als MMORPG gut funktioniert, darf 
man dabei nicht vergessen. 

Im Übrigen ist eine strikte Tren- 
nung von PC- und Konsolenspie- 
lern vorgesehen, sprich Bethesda 
richtet für jede Plattform getrennte 
Server ein. SW 
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I Herausforderung: Gruppenkämpfe sollen dank taktisch 
agierender Monster für viel Spannung sorgen. === - 


Meinung 
„Ме! Story, viel Freiheit, 
viel Elder Scrolls — gut so!“ 


Stefan Weiß Redakteur 


The Elder Scrolls Online dürfte das erste Online- 
Rollenspiel für mich werden, das ich sehr gerne 
auf der PS4-Konsole spielen möchte. Denn dank 
der durchdachten Benutzeroberfläche, die sich 
hervorragend für Controller-Steuerung eignet, 
darf man sich wohl auf geschmeidige Kämpfe 
sowie viel Spaß beim Questen und Entdecken in 
der riesigen Spielwelt Tamriel einstellen. Beson- 
ders gut gefällt mir das direkte Kampfsystem, bei 
dem es auf das richtige Timing ankommt. Bleibt 
zu hoffen, dass die Entwickler aus technischer 
Sicht für latenzfreie Server sorgen können, denn 
das ist die Grundvoraussetzung, um ungetrüb- 
ten Spielspaß beim Kämpfen zu haben. Im 
Ungewissen sind wir bislang noch immer darüber, 
wie das Bezahlmodell für das Online-Rollenspiel 
aussehen wird. Dazu gibt es immer noch keinerlei 
Informationen seitens des Herstellers. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Bei einem Studiobesuch im Londoner Bethesda- 
Quartier durften wir uns mehrere Stunden lang mit 
der PC-Version des Online-Rollenspiels vergnügen. 


nfos 
HERSTELLER “x... Bethesda 
ENTWICKLER Zenimax 0nline 


Das Team wurde speziell für Elder Scrolls Online 
zusammengestellt. 


ALTERNATIVE The Elder Scrolls 5: Skyrim 
Das Top-Rollenspiel bietet eine grofle Spielwelt, pa- 

ckende Kämpfe und ебе Menge Elder Scrolls-Fealing. 
TERMIN Frühjahr 2014 
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Optik: In Teil 3 setzen die Entwickler auf einen „Kingdom Shader“, `, 
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um die Disneywelten móglichst originalgetreu darzustellen. 


ACTION-ROLLENSPIEL | Mit der 
Ankündigung von Kingdom Hearts 
3 konnte Square Enix Mitte Juni 
auf der E3 angenehm überraschen. 
Doch mit Ausnahme der Tatsache, 
dass sich Soras neues Abenteu- 


Meinung 


„Von Kingdom Hearts 3 x j 
erwarte ich mir Großes.“ 


Viktor Eippert Redakteur © Е 


Eine gefühlte Ewigkeit haben wir auf den dritten 
Teil warten müssen und entsprechend gespannt 
bin ich jetzt, wie Nomura die unterschiedlichen 
Handlungsstránge vereinen wird. Von Kingdom 
Hearts 3 erwarte ich mir definitiv mehr als von 
den Handheld-Ablegern. Die sind für sich genom- 
men zwar super (Dream Drop Distance spiele ich 
gerade mit Freude), kommen meiner Meinung 
nach aber nicht an die beiden Hauptspiele für 
PS2 ran. Birth by Sleep und Dream Drop Distance 
scheinen die Bühne für etwas ganz GroBes zu 
bereiten. Sie bringen die Akteure in Stellung und 
setzen alle Handlungsbausteine in Position. Es 
fühlt sich so an, als habe Nomura schon seit Jah- 
ren auf Kingdom Hearts 3 hingearbeitet. Ich hoffe 
nur, die Entwickler wáhlen keine unpassenden 
Disneywelten aus. Von einer möglichen Umset- 
zung von Marvel- oder Star Wars-Welten bin ich 
nicht so angetan. Ob das wirklich passt? 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Seit der Ankündigung auf der E3 hat Tetsuya 
Nomura in diversen Interviews erste Details zum 
Spiel verraten. Auch wir haben ihn ausgefragt. 


Infos 


HERSTELLER Square Enix/Disney Interactive 
ENTWICKLER Square Enix Osaka 


Das Studio entwickelte die beiden Handheldableger 
Birth by Sleep (PSP) und Dream Drop Distance (3DS). 


ALTERNATIVE Kingdom Hearts 1 & 2 
Wer nicht bis zum Release der HD Neuauflage im Sep- 

tember warten mag, sollte einfach die Originale zocken. 
TERMIN Noch nicht bekannt 


Wertungstendenz 
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er für PS4 in Entwicklung befin- 
det, gab es zur E3 nicht wirklich viel 
zu dem Titel zu sagen. Inzwischen 
hat Tetsuya Nomura, der Director 
von Kingdom Hearts 3 und Schóp- 
fer der Reihe etwas mehr zum Spiel 
verraten. Anders als in den letz- 
ten beiden Ablegern Birth by Sleep 
(PSP) und Dream Drop Distance 
(3DS) spielt ihr in KDH 3 wieder mit 
dem Trio Sora, Donald und Goofy. 
Die drei brechen auf, um die sieben 
Wáchter des Lichts ausfindig zu 
machen und einen Weg zu finden, 
verlorene Herzen wiederherzustel- 
len. Riku und Kónig Micky suchen 
derweil nach anderen Schlüssel- 
schwertkámpfern, die sie im Kampf 
gegen den Serienbósewicht Xeha- 
nort unterstützen. Es sieht also 
ganz so aus, als würde Nomura die 
vielen Handlungsstränge der bishe- 
rigen Kingdom Hearts-Spiele in Teil 
3 zusammenspinnen. 
Spielmechanisch dienen den 
Entwicklern die Spielsysteme von 
Kingdom Hearts 2 als Grundlage. 
Diese sollen sinnvoll erweitert und 
feingetunt werden. Nomura móchte 
Fans der beiden Vorgánger ein ver- 
trautes Spielgefühl bieten. Im An- 
kündigungstrailer erspáhten wir ne- 
ben der bekannten Kommandoliste 
sowie der Lebenspunkte- und Ma- 
na-Anzeige auch einen „Ex“-Balken. 
Letzterer hat verblüffende Ähnlich- 


Erfahrener: In Kingdom Hearts 3 erwartet uns ein erwachsenerer, kampfgestählter 
Sora. Zusammen mit Donald und Goofy will er sich Meister Xenahort stellen. 


keit zur Drive-Leiste auf KDH 2. Wird 
sich Sora also wieder in mächtige- 
re Formen seiner selbst verwandeln 
können? Bisher wollte Nomura-san 
das nicht verraten. Dafür gab der Ja- 
paner preis, dass man derzeit an der 
Umsetzung von möglichen Online- 
Features experimentiert, was ein No- 
vum für die RPG-Reihe wäre. 


Kingdom Hearts meets Star Wars? 
Wie bei der Ankündigung zu jedem 
Kingdom Hearts ist auch im Vorfeld 
von Teil 3 eine Frage wieder beson- 
ders spannend: Welche Disneywel- 
ten und Cameos! erwarten uns wohl 
dieses Mal? Da Disney inzwischen 
auch Marvel und Lucas Arts besitzt, 
stehen den Entwicklern in der The- 
orie sehr viele Möglichkeiten offen. 
Ebenso wären Welten von Disneys 
Animationsstudio Pixar denkbar. In 


Kingdom Hearts 3 


Einen Monat nach der Ankündigung fassen wir alle Infos für euch zusammen. 


einem Interview auf der Japan Expo 
drückte Nomura-san sein Interesse 
an der Umsetzung von Charakteren 
aus Star Wars aus. Allerdings warnt 
er: „Wie üblich gibt es viele Regeln 
und Einschränkungen seitens Dis- 
ney. Wir werden also sehen müssen, 
was passiert.“ Brandneue Disney- 
welten, die es bisher noch nie in der 
Reihe zu sehen gab, wird KDH 3 je- 
denfalls haben. Das bestätigte John 
Pleasants, Mitgründer von Disney 
Interactive, auf der E3. Außerdem 
werdet ihr in den Welten erneut auf 
Nebencharaktere treffen, die auf 
Wunsch euer Team während eures 
Abenteuers auf deren Welt verstär- 
ken. Weitere Infos zum Spiel soll es 
laut Nomura sowohl auf der Tokio 
Game Show Ende September als 
auch auf Disneys D23 Expo Japan 
im Oktober geben. VIK 


1) Cameos sind Gastcharaktere, die ursprünglich aus einem anderen Spiel, Film, Comic etc. stammen. 
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Kabelgebundenes Gaming-Headset 
für Playstation? 3 


Tauchen Sie vollkommen in Ihr Spiel ein und 
konzentrieren Sie sich auf den Kampf mit dem 

Ear Force? PX22. Dieses verstárkte Stereo-Headset 
ist das offizielle Headset des Major League Gaming. 
Dank dem überragenden Turtle Beach Sound und 
dem Tragekomfort, der Stunden komfortablen 
Spielens ermöglicht, erreicht Ihr Spieleerlebnis mit 
dem PX22 einen ganz neuen Level. 

Dabei funktioniert es mit jedem Gerát, dass Sie 
sich vorstellen können: Ob PS3", XBOX 360", 

PC, Tablets, PSVITA" und mehr. 


TURTLE 
Ese 


Anpassbare Tiefen- & Höhenverstärkung 


Optimieren Sie die Hóhen und Tiefen, um Tiefe und 
realistischen Klang zu kreieren. 


Verstellbares Microphone Monitoring 


Passen Sie die Lautstärke Ihrer Stimme im Headset an, 
während Sie sprechen. 


Dynamischer Chat Boost!" 


Die Chat-Lautstárke wird bei intensiven, explosiven 
Spielsituationen automatisch erhóht. 


Unabhängige Lautstärkesteuerung 


Unabhängige Spiel- & Chatlautstärkesteuerung, plus 
Stummschaltung des Mikrofons am Inline-Verstärker. 


Stromversorgung über USB-Anschluss 
Es werden keine Stromadapter oder Akkus benötigt. 


Anschluss für Telefon und Musik 
Verbinden Sie das Headset mit einem Mobiltelefon oder 
digitalen Mediaplayer, um Anrufe entgegenzunehmen 

und Ihre Lieblingsmusik beim Spielen zu genießen. 


Oo bigben 


INTERACTIVE 


© 2013 Voyetra Turtle Beach, Inc. (VTB Іпс.), Alle Rechte vorbehalten. Turtle Beach und das Turtle Beach Logo sind Handelsmarken bzw. registrierte Marken von VTB Inc. Playstation ist ein eigetragenes Warenzeichen der Sony Computer Entertainment Ltd. 
Xbox ist ein eigetragenes Warenzeichen von Microsoft. Major League Gaming, МІС und das МІС Logo sind exklusives Eigentum von Major League Gaming Inc.. Alle weiteren genannten Marken sind Eigentum der jeweiligen Rechteinhaber und werden hiermit anerkannt. 


Laser-Tag: Warum unser Ritter hier eine Energiewaffe hält, 
wissen wir nicht. Sieht aber schon mal interessant aus. 
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Meinung 


Sascha Lohmüller Redakteur 


Ich gebe es zu: Mit einem guten Setting samt 
Spielwelt, Hintergrundgeschichte und Charak- 
teren hat ein Spiel bei mir schon halb gewon- 
nen. Insofern freue ich mich erst einmal, dass 
es The Order: 1886 gibt. Das viktorianische 
London, der Wandel der Industriellen Revolu- 
tion, dazu noch ein paar Einsprengsel Steam- 
oder Dieselpunk — das klingt schon jetzt 
äußerst vielversprechend. Da mich das Setting 
aber wie gesagt nur halb gewinnen kann, 

muss natürlich auch vernünftiges Gameplay 
dahinterstecken. Und an der Stelle wissen wir 
halt leider noch nicht allzu viel, bis auf die paar 
Andeutungen vonseiten der Macher. Da bisher 
aber nicht mal ein Release-Zeitraum feststeht, 
könnte es noch eine ganze Weile dauern, bis 
es handfeste Infos zum Thema Spielgeschehen 
gibt. Passend zum Thema London gilt daher: 
Abwarten und Tee trinken. 


Wir haben uns den E3-Trailer angesehen — vier Mal! 
AuBerdem plauderten die Entwickler im Interview 
ein wenig aus dem Nähkästchen. 


Infos 


e 
ENTWICKLER Sony Santa Monica / Ready at Dawn 
Hauptsächlich haben sich die Kalifornier bisher um 
God of War gekümmert - um Top-Action-Kostalso. 


ALTERNATIVE Dishonored 
Dis spielerisch ähnlich ist, weiß niemand. 

Das Setting ist aber vergleichbar. 

TERMIN TBA 


Wertungstendenz 


0 
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Einer der 
mysteriósesten, aber zugleich auch 
spannendsten Titel, die für die Play- 
station 4 auf der E3 angekündigt 
wurden, ist das neueste Werk von 
Sony Santa Monica und den Ready- 
at-Dawn-Studios: The Order: 1886. 


London calling 

Angesiedelt ist The Order im Lon- 
don des ausgehenden 19. Jahrhun- 
derts. Die industrielle Revolution 
ist im vollen Gange, das Viktoriani- 
sche Zeitalter ist im Begriff in die 
Neuzeit überzugehen. Ihr verkór- 
pert einen Ritter, also einen Vertre- 
ter der alten Tugenden, der nicht 


< 
Bártig: Die Charaktermodelle im Trailer sind sehr detailliert animiert, 
| hoffen wir mal, dass die Spielgrafik Ähnliches vollbringt. 


Ihe Order: 1886 


Ritter mit Energiewaffen streifen durch London — The Order macht’s möglich! 


mehr so recht in die immer weiter 
technisierte Welt passt. Was genau 
ihr als ebendieser Ritter so alles er- 
lebt, wollten die Macher allerdings 
noch nicht verraten. Nur so viel: Im 
Verlauf der Handlung trefft ihr auf 
allerlei der Realität nachempfun- 
dene historische Charaktere, die 
euch bei eurer Mission helfen. Zu- 
dem spielt ein Komplott, in das euer 
Charakter verwickelt ist, eine große 
Rolle in der Story. Überhaupt soll 
die Hintergrundgeschichte eines 
der zentralen Elemente von The Or- 
der: 1886 sein. Dementsprechend 
verzichten die Entwickler auch da- 
rauf, euch mit einer offenen Welt zu 


Atmosphärisch: Die englische Metropole London Ende des 
19. Jahrhunderts ist ein wundervoll stimmiges Setting. Läuft! 


erschlagen, sondern bieten euch 
eher ein lineares, filmisches Erleb- 
nis — dass das funktionieren kann, 
bewies jüngst The Last of Us. Ganz 
so actionreich wie bei Naughty 
Dogs Hit soll es in The Order aller- 
dings nicht zugehen. Zwar müsst 
ihr auch an der einen oder anderen 
Stelle zur Schusswaffe greifen, der 
Action-Adventure-Part soll jedoch 
überwiegen. Was es allerdings mit 
den futuristischen Energiewaffen 
aus dem Trailer auf sich hat, wollte 
man nicht verraten — Steampunk- 
Elemente können wir aber anschei- 
nend auch noch erwarten. Kling 
doch schon mal klasse. | 
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Alle Bilder: Sony 


Alle Bilder: playš (Bilder aus der PC-Version) 


Im Grunde ist 
Planetside 2 nicht sonderlich an- 
ders als etwa ein Battlefield 3 — mit 
dem kleinen, aber feinen Unter- 
schied, dass bei Sonys Sci-Fi-Bal- 
lerei bis zu 2.000 Spieler gleichzei- 
tig aufeinandertreffen. Dass dies 
funktionieren kann, bewies schon 
der erste, PC-exklusive Teil im Jah- 
re 2003 und auch der Nachfolger 
làuft auf dem PC bereits seit einem 
Jahr. Und das àuBerst erfolgreich 
und für ein MMOG ohne größere 
technische Probleme. 


Erober' die Welt! 

Dass die bereits erwähnten 2.000 
Spieler sich aber nicht gegensei- 
tig in chaotischen Deathmatches 
wirr die virtuellen Birnen wegpus- 
ten, sollte auch klar sein. Zu Beginn 
entscheidet ihr euch daher für eine 
von drei Fraktionen (Terranische 
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Vehikel: Allzu viele unterschiedliche Fahrzeuge gibt es nicht, die 
Verfügbarkeit ist zudem durch die eroberten Fabriken begrenzt: 


Republik, Neues Konglomerat oder 
Vanu-Souveränität), die sich jedoch 
lediglich in einigen Details unter- 
scheiden. Ziel des Spiels ist es, mit 
eurer Fraktion die Kontrolle über 
die einzelnen Gebiete des Planeten 
Auraxis zu erlangen. Dazu stürzt ihr 
euch als Einzelkämpfer (nicht emp- 
fehlenswert) oder als Mitglied eines 
48-Mann-Squads (schon besser) 
їп die dynamischen Schlachten. 
Auf einer Karte seht ihr jederzeit 
den Frontlinienverlauf, verándern 
kónnt ihr die Gebietsansprüche, in- 
dem ihr Fabriken und andere Ge- 
báude erobert. Da die Schlachten 
fortwáhrend im Gange sind und ein 
Geplánkel um eine Basis schon mal 
mehrere Stunden dauern kann, ist 
Planetside 2 aber nichts für zwi- 
schendurch. 

Wie bei Battlefield entscheidet 
ihr euch zudem für eine bestimm- 


War-Mart: Im Shop investiert ihr verdiente Zertifizierungspunkte 
;. oder echtes Geld in neue Wummen und Upgrades. ' © |. 


Planetside 2 


Der epische Online-Sci-Fi-Shooter kommt auch für PS4. 


te Klasse. Sechs unterschiedliche 
stehen zur Auswahl. Die ersten 
fünf — Sanitáter, Ingenieur, Scharf- 
schütze, Leichte und Schwere An- 
griffseinheit — bieten keine großen 
Überraschungen und vertreten 
eher den Genrestandard. Lediglich 
die sechste Klasse im Bunde, die 
sogenannte MAX-Einheit, sorgt für 
etwas Eigenständigkeit. Die dick 
gepanzerten Soldaten ähneln eher 
kleinen Mechs als Menschen. Auf 
den Karten selbst könnt ihr dann 
noch eine Handvoll Fahrzeuge be- 
dienen, was die Massenschlachten 
gleich noch einmal viel ausufern- 
der erscheinen lässt. 

Den bereits erwähnten Lang- 
zeit-Anspruch verdeutlicht auch 
das (obligatorische) Erfahrungs- 
punkte-System. Für Abschüsse und 
gelungene Kampfaktionen steigt 
ihr mit eurer Klasse im Rang auf 


und schaltet Zertifizierungspunk- 
te frei. Mit denen könnt ihr dann 
frei wählen, welche Waffe, Fertig- 
keit und so weiter ihr freischaltet. 
Der Haken an der Sache: Die Din- 
ger sind teilweise verdammt teuer, 
sodass nur extrem langes Sparen 
hilft. Oder man gibt echtes Geld im 
Ingame-Store aus. Klingt auf den 
ersten Blick ein wenig unfair, ist 
aber verschmerzbar: Planetside 2 
ist nämlich kostenlos. 


Meinung — ; 


Sascha Lohmüller Redakteur 


Planetside 2 ist klasse. Punkt. Die PC-Version 


meiner heimischen Festplatte und ich finde das 


ein wenig zocken? Kann man vergessen. Direkt 
loslegen, ohne sich einzuüben? Kanonenfutter. 


Planetside 2 erst dann, wenn ihr euch Mitspieler 


mal ein paar Stunden in eine einzige Schlacht 
versenkt. Zeit, die ich privat leider viel zu selten 


Planetside 2 seinen Weg auf die PS4 finden wird. 


Eindruck verschaffen konnten. 


befindet sich bereits seit einem Dreivierteljahr auf 


dynamische, epische Schlachtendesign schlichtweg 
fantastisch. Allerdings muss man für Sonys Online- 
Ballerei gehórig Zeit mitbringen. Mal eben schnell 


Allein losziehen und auf Squads verzichten? Na, viel 
Spaß dabei. Seine komplette Faszination entfaltet 


sucht, euch Zeit nehmt, die Regeln, die Mechaniken 
und das Gameplay einzustudieren, und dann auch 


habe, weswegen ich dem Titel bisher weniger Zeit 
gewidmet habe, als er verdient. Da derartige Spiele 
auf den Konsolen aber rar sind, freue ich mich, dass 


Die PC-Version des Spiels läuft bereits seit einem 
Jahr — Zeit genug, dass wir uns einen ausführlichen 


Mit MMOGs kennt man sich hier aus: DC Universe 
Online, Planetside, Everquest, Vanguard... 


ALTERNATIVE 
¿war sind die Massenschlachten im EVE-Shooter nicht 
ganz so ausufernd, vergleichbar ist's trotzdem. 


TERMIN 


Dust 514 


4. Quartal 2013 


nfos 
de REIN... 
ENTWICKLER Sony Online Entertainment 


VVertungstendenz 
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ACTION-ADVENTURE | Ве- 
reits seit Assassin’s Creed: Bro- 
therhood, das 2010 erschien, ist 
in jedem Ableger von Ubisofts 
Open-World-Reihe auch ein aus- 
gewachsener Mehrspieler-Part 
dabei. Der setzt voll auf ein sehr 
ungewohntes, aber doch reizvol- 
les Spielprinzip: Ihr müsst in einer 


Ar 


Black rag 


Arena voller Kl-Figuren und einer 
Handvoll menschlicher Spieler ei- 
nen eurer Mitspieler abmurksen 
— móglichst diskret und kunstvoll. 
Gleichzeitig seid ihr aber auch 
das Attentatsziel anderer Spieler. 
Der Clou: Es gibt nur einige weni- 
ge Charaktermodelle. Es ist also 
nicht leicht herauszufinden, wel- 


Fernschuss: Die Pistole ist neu und erlaubt Meucheln auf weite ge 


> Distanz. Zum Aufschalten von Zielen müsst ihr aber still stehen. 


SA 
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Assassin's Creed 4 


Im Mehrspielermodus des 
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Piraten-Abenteuers erwartet euch ein 
eigenwilliges Katz-und-Maus-Spiel. Wir 
haben es bereits ausprobiert und stellen 
euch die wichtigsten Neuerungen vor! 


che Person im Meer der Klone 
eure Zielperson ist. Diese Spiel- 
weise bricht radikal mit dem flot- 
ten, rücksichtslosen Spielgefühl 
der meisten Mehrspieler-Shooter 
oder -Actionspiele. Es braucht et- 
was Übung, Umgewóhnung und 
Fingerspitzengefühl, um diesen 
Modus zu meistern. Aber wenn es 


==” 


einmal „klick“ gemacht hat, und 
das muss nicht unbedingt bei je- 
dem Spieler passieren, kann man 
große Freude damit haben. Seit 
seinem Debüt wurde dieses Re- 
zept Jahr für Jahr verfeinert und 
angereichert. Auch in Black Flag 
erwartet uns daher das vertraute 
Katz-und-Maus-Gameplay. Beim 


EE geng A | ~ 
I- Martialisch: Alle Spieler-Charaktere spielen sich gleich, haben 


aber allesamt viele unterschiedliche Meuchel-Animationen. e 


Alle Bilder: Ubisoft 


Besuch der Mehrspieler-Entwick- 
ler im franzósischen Annecy konn- 
ten wir uns ein Bild von den Neue- 
rungen machen. 


Ihr seid Jäger und Gejagter 

Beim Black Flag-Mehrspieler ste- 
- hen zwei Neuerungen klar im Fokus 
der Entwickler: ein umfangreicher 
Regel-Editor für den Mehrspieler- 
modus sowie ein stark erweiterter 
„Wolfsrudel“-Koop-Modus, der im 
Vorgánger erstmals verfügbar war. 
Rein spielerisch hat sich im norma- 
len Mehrspieler-Part bis auf kleine 
Details wie neue Pistolen-Angriffe, 
neue Charaktermodelle, neue Maps 
und angepasste Punkt-Belohnun- 
gen nur wenig getan. Dafür kónnen 
Spieler nun das Regelwerk in allen 
Einzelheiten anpassen und somit 
ganz neue Modi kreieren. Wir spiel- 
ten etwa eine Runde, bei der jede er- 
folgreiche Aktion — egal ob Abweh- 
ren von Verfolgern, plumper Angriff 
oder kunstvolles Meucheln — exakt 
einen Punkt wert ist. Mühsames An- 
schleichen und geplantes Vorgehen 
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Piratennest: Die Umgebungen orientieren sich nur lose am AEST 

Solo-Spiel und wurden mit Fokus auf das Gameplay entworfen. 
ъ= - = ECCO e 


Synchron-Angriff: Hier erledigt ein Spielerpaar im , Wolfsrudel^^, у 
Modus zwei Gegner gleichzeitig und kassiert dafür Bonuspunkte. 


My wm 
ii 


sind hier Zeitverschwendung und es 
entbrennt ein hektisches Wett-Meu- 
cheln ohne Rücksicht auf Diskre- 
tion. Ganz anders fühlte sich eine 
Spielweise an, bei der nur Fern-An- 
griffe mit Pistole móglich sind. Das 
ist knifflig, da man stehen bleiben 
muss, um auf einen Gegner aufzu- 
schalten, und Fernschüsse einige 
Augenblicke zum Zielen benótigen, 
wenn sie garantiert treffen sollen. 
Gleichzeitig kann man sich nirgends 
sicher fühlen, da Verfolger nicht un- 
bedingt in der Náhe sein müssen, 
um ihr Werk zu verrichten. Immer- 
hin gibt es einige neue Fertigkeiten, 
um sich Gegner vom Leib zu halten, 
etwa einen Schild, der Kugeln ab- 
hált, oder eine Art Kraftfeld, durch 
das hindurch ihr nicht anvisiert wer- 
den kónnt und das Spielfiguren ver- 
langsamt. Der Plan der Entwickler 
ist es, besonders gute Eigenbau- 
Modi auszuwáhlen und allen Spie- 
lern anzubieten. Ganze zwei Jahre 
lang soll der Mehrspieler-Part von 
Black Flag mit neuen Inhalten und 
Community-Events betreut werden. 


ж СУУ RS 


у Finger weg: Ab und an müsst ihr im Koop-Modus auch. 
med Schatzkisten vor räuberischen KI-Charakteren beschützen. 


"` | 
Mit Freunden meucheln 

Im Koop-Modus geht es erneut 
darum, mit bis zu drei Mitspielern 
móglichst lange gegen ein knacki- 
ges Zeitlimit zu bestehen, das vor 
allem durch besonders kunstvol- 
le und synchrone Angriffe auf im- 
mer neue, teils richtig wachsame 
Kl-Zielpersonen aufgefüllt wird. 
Dazu gibt es kleine Intermezzos, 
in denen ihr Truhen vor Plünde- 
rern bewahren müsst, oder unver- 
wundbare Ziele verfolgt, die beim 
Aufnehmen von Spezial-Items 
nur für kurze Zeit angreifbar wer- 
den. Die gróBte Neuerung ist hier 
ein Story-Modus, in dem euch die 
Grundlagen und Feinheiten des 
,Wolfsrudel"-Modus im Rahmen 
strukturierter Missionen nahe ge- 
bracht werden. Generell wollen 
die Entwickler mit dem neuen 
Mehrspieler sowohl auf Fan-Feed- 
back reagieren als auch Anfän- 
gern den Einstieg erleichtern. So 
wurden die Gameplay-Tutorials 
vertieft, Tastenbelegung sowie In- 
terface angepasst und viele neue 


Kill-Animationen — einer der größ- 
ten Fan-Wünsche — hinzugefügt. 
Außerdem setzt das Team große =, ~ 
Hoffnungen auf die-Community- SC Ж 
Funktionen der nächsten Konso- ; ~ s s 
lengeneration. User-Videos mit' £ 
Anleitungen und Tipps kónnten dÉ" „ 
im Interface der Konsole Starthil- ” 
fe geben — konkrete Details hierzu 
wollte man sich aber nicht entlo- l 
cken lassen. 3 


Meinung 
„Behutsame Evolution 
des Multiplayer-Exoten." 


Sebastian Stange Redakteur 


Der Mehrspielermodus der Assassin's Creed- 
Reihe ist und bleibt ein echter Exot. Bis auf 

den schrulligen PC-Titel The Ship fàllt mir kein 
vergleichbares Spiel ein, das dermaßen auf das 
Lauern und Verfolgen setzt, wáhrend man selbst 
belauert und verfolgt wird. Das ist leider ein 
Spielkonzept, das erst mit Übung und Kenntnis 
aller Funktionen wirklich Freude macht. Die teils 
etwas störrische Free-Running-Steuerung kann 
obendrein für Frust sorgen. Drum freut es mich 
sehr, dass die Entwickler hier keine radikalen 
Innovationen und Neuerungen planen, sondern 
ihr Spielrezept weiter verfeinern und für Neulinge 
noch zugánglicher machen. Wirklich leicht dürfte 
der Einstieg für Neulinge aber dennoch nicht 
werden. Ich finde, dass Ubisoft hier den richtigen 
Weg einschlägt. Die Call of Duty-Gemeinde stört 
es ja auch nicht wirklich, dass der Mehrspieler- 
Part der einzelnen Teile sich stets áhnelt. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir besuchten die Entwickler in Annecy, lauschten 
einer Prásentation und spielten einige Matches auf 
PC (mit Dualshock 4 und Next-Gen-Grafik) Probe. 


HERSTELLER 


ENTWICKLER — Ubisoft Annecy 
Das französische Studio nahe der Schweiz macht seit 
AC: Brotherhood den Mehrspieler-Part der Reih 


ALTERNATIVE Assassin's Creed 3 
Spielerisch fast identischer Mehrspielermodus. Auch 
hier gibt es bereits Koop- -Missionen 


TERMIN PS4-Launch (PS3: 1.11.2013) 


инини: 80-95 100 
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Bald schon, Zocker, 
wird’s was geben! Denn schon im 
September, also einige Zeit bevor 
die herbstliche Spieleflut so rich- 
tig beginnt, steht das neue GTA in 
den Läden. Je näher wir dem Re- 
lease kommen, desto mehr Infos 
zum Spiel gibt Rockstar preis und 
desto vollständiger wird unser Bild 
des neuen Grand Theft Auto. Und 
was für ein Bild wir da inzwischen 
haben! GTA 5 ist ebenso ambitio- 
niert, so wahnwitzig und riesig wie 
es damals San Andreas für die PS2 
war. Und genau wie damals bei San 


Andreas hat sich Rockstar Games 
für das neueste GTA so viele Neue- 
rungen und Verbesserungen vorge- 
nommen, dass man fast an deren 
Umsetzbarkeit zweifeln möchte. 
Doch damals war San Andreas 
am Ende doch der erhoffte große 
Wurf und auch Grand Theft Auto 5 
schickt sich an, diesen Erfolg zu 
wiederholen. 


Riesige Welt, drei Charaktere 

Die Welt von GTA 5 wird groß. Rie- 
sengroß. So groß, dass ihr auch an 
Bord eines Kampfjets so schnell 


| Das obere Prozent: Ex-Gangster Michael führt das Leben eines 
gemachten Mannes. Glücklich ist er dennoch nicht. * 
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Je näher wir dem Release von Grand Theft Auto 5 kommen, 
desto brillanter wirkt das Open-World-Spiel der Extraklasse! 


nicht an deren Grenzen stoßt. Los 
Santos — fiktiver Schauplatz und 
bitterbóse Karikatur des echten 
Los Angeles — sowie dessen Um- 
land besitzen dreieinhalb Mal so 
viel Landmasse wie die Wildwest- 
Welt von Red Dead Redemption. 
Dazu kommen noch jede Menge 
Gewásser, die ihr mit allerlei Boo- 
ten befahren oder gar tauchend er- 
kunden kónnt. Ihr schlüpft dabei 
nicht mehr in die Rolle eines einzi- 
gen omnipotenten Übergangsters, 
sondern spielt gleich drei Charak- 
tere — jeder mit einer bewegten 


Lebensgeschichte, einer eigenen 
Heimat in der Spielwelt, seinem ei- 
genen Freundeskreis und eigenen 
Stárken und Schwáchen. Wie ge- 
habt geht es im Spiel um die Hó- 
hen und Tiefen des Verbrecherle- 
bens. Das Gangster-Trio Michael, 
Franklin und Trevor führt im Ver- 
lauf der Handlung einige richtig 
große und viele kleine Raubzüge 
durch. Ihr plant, bereitet vor, heu- 
ert Helfer an, entscheidet euch für 
eine Vorgehensweise und überfallt 
dann Juweliere oder Geldtranspor- 
ter. Wie es sich für Rockstar-Spie- 


der Flucht: Von der Polizei veri olgt werden, in verschie d 
Stufen der Eskalation” c das ist nach wie vor ganz groß im Spiel! 
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Alle Bilder: Rockstar Games 
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le gehórt, ist das alles in einer toll 
erzählten und wendungsreichen 
Story verpackt und mit einer ex- 
tragroßen Prise schwarzem Hu- 
mor gewürzt. Das kann Rockstar 
Games einfach richtig gut! 


Gewohnte Strukturen 

Die Struktur des Spiels wirkt bei 
all den Neuerungen dennoch ver- 
traut. Ihr bewegt eure Spielfigur 
zu Fuß oder am Steuer von Fahr- 
zeugen durch die Spielwelt, be- 
sucht Geschäfte, vertreibt euch die 
Zeit mit Nebenaufgaben und Mini- 
spielen oder ihr stolpert über Zu- 
fallsereignisse — ein bereits in Red 
Dead Redemption etabliertes Fea- 
ture. Je nachdem, welche Spiel- 
figur ihr gerade kontrolliert und 
wo ihr euch befindet, stolpert ihr 
über verschiedenste unverbindli- 
che Spontan-Aufgaben — im uns 
gezeigten Beispiel war das ein Hol- 
lywood-Sternchen, das wir bei der 
Flucht vor Paparazzi unterstützten. 
Solche Mini-Aufgaben tauchen als 
Fragezeichen-Symbole auf der In- 
game-Karte auf, die nun als recht 
schlichter Kasten in der unteren 
linken Bildschirmecke ihren Platz 
findet. Wie üblich werden Haupt- 
Missions-Startpunkte mit einem 
Buchstaben und wichtige Orte, wie 
etwa Waffenläden, Unterschlup- 
fe oder Werkstätten, mit Symbo- 


len markiert. Mehr Interface gibt 
es nicht, es sei denn, ihr greift zur 
Waffe oder sackt Kohle ein, dann 
werden Magazingröße und Konto- 
stand dezent am Bildschirmrand 
eingeblendet. So bleibt genügend 
Platz für die prächtige Spielwelt. 


Endlich stotterfrei! 

Wer GTA 4 auf PS3 gespielt hat, der 
hatte immer wieder mit fiesen Ruck- 
lern zu kámpfen. Das dürfte beim 
fünften Grand Theft Auto aber nicht 
mehr vorkommen — trotz verbes- 
serter Beleuchtung, größerer Spiel- 
welt und enorm hoher Sichtweite. 
Die uns zuletzt gezeigte Gameplay- 
Demo wurde live auf einer PS3- 
Entwicklerkonsole gespielt. Und 
von den Ruckeleinlagen des Vor- 
gängers sahen wir keine Spur. Ein- 
zig ein wenig Detail-Pop-in fiel auf! 
Rockstar scheint in den fünf Jahren 
seit Erscheinen von GTA 4 viel über 
die Technik der Sony-Konsole ge- 
lernt und es in ein solides Technik- 
Fundament investiert zu haben. AL 
lein die tollen Wassereffekte zeugen 
eindrucksvoll vom Fortschritt der 
Entwickler. Die haben uns übrigens 
vor Kurzem in Form eines ersten 
Gameplay-Trailers unzáhlige Einbli- 
cke in alle móglichen Facetten des 
Spiels gegeben. Auf den folgenden 
Seiten erkláren wir euch alles, was 
ihr über GTA 5 wissen müsst! 


Titelgebend: рег englische Tite „Grand The t Auto" bedeutet so 
iel wies Autodiebstahl im groBen Stil“ Wird natürlich simuliert! 
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Das Gangster-Trio und ein 
unbekannter Vierter! 


Weil sie so wichtig sind, hier noch mal die 
drei Charaktere — und ein wenig Spekulation. 


Michael war mal wer, ein echter Gangster. Einer, der schon früher ganz krumme Dinger ge- 
dreht hat. Nun sitzt er daheim, dank Zeugenschutzprogramm vermögend und unbehelligt. 
Dennoch ist er genervt. Genervt vom Nichtstun, genervt von seinem Schickimicki-Stadtteil 
Rockford Hills und genervt von seinen pubertierenden Kindern. Michael kann das alles nicht. 
Michael kann Überfälle. Und irgendwie vermisst er das. 


SPEZIALMOVE: Zeitlupe beim Ballern - sehr ähnlich der Bullet Time in Max Payne 3! 
"RS 


Franklin arbeitet als Schuldeneintreiber beim dubiosen Autohändler Premium Deluxe Motor- 
sport und wohnt in South Los Santos, einem dieser Stadtteile, die als No-Go-Area in Reise- 
führern landen. Obwohl er nicht direkt kriminell ist, läuft sein Leben doch darauf hinaus, dass 
er zu einem Dealer oder sonstigen Gangster in seinem Stadtteil wird. Fiese Aussichten. Wie 
gut, dass er zufállig in Michael einen Mentor findet. 


SPEZIALMOVE: Zeitlupe beim Fahren — hilft in engen Kurven oder dichtem Verkehr. 


WS J^. 
Trevor ist wütend. Oder high. Meistens beides. Er mag keine Menschen, er neigt zur Gewalt 
und überhaupt hat er nicht alle Tassen im Schrank. Der Ex-Militárpilot zog früher gemeinsam 
mit Michael diverse Überfálle durch, doch die Wege der beiden trennten sich. Nun trifft er 
seinen alten Kumpel wieder. Denn Michael braucht Trevor. Und Trevor braucht Geld. Doch 
Trevor ist misstrauisch. Und wütend. Und irre! 


SPEZIALMOVE: Rage — Trevor dreht durch und greift alle Gegner in seiner Nähe an. 


Der vierte Mann | 


Seht ihr das? Das Charakter-Wahlmenü hat Platz für vier Spielfiguren. Doch 
da, wo die unbekannte vierte Person sein sollte, steht „83 Tage". Und jetzt 
spekulieren wir: Wetten, der vierte Spielcharakter ist eine Art Belohnung, 
auf die man hinarbeitet? Sitzt diese Person etwa noch 83 Tage im Gefáng- 
nis? Weil es ein Verbrecher ist? Vielleicht sogar Carl Johnson aus GTA: San 
Andreas? Es würde so dermaßen Sinn ergeben! Doch wir können nur raten, 
spekulieren und hoffen, dass es wirklich eine vierte Spielfigur gibt. 
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Euer Spielplatz 


Weitläufig, detailreich und abwechslungsreich — so ist die riesige Spielwelt aufgebaut und das erwartet euch darin! 


Sie ist groß. So groß wie die Pixelwelten von Red Dead Redemp- 
tion, Grand Theft Auto 4 und GTA: San Andreas zusammen. Die 
Welt von GTA 5 umfasst nicht nur die Westküsten-Metropole 
Los Santos in all ihren Facetten, sondern auch den umliegen- 


den Landstrich Blaine County — mit riesigen Wildnisgebieten, 
reißenden Strömen, hohen Gipfeln, Militärbasen, Gefángnissen, 
Aussteiger-Siedlungen oder versifften Trailerpark-Anlagen. 
Mitten in Blaine County findet ihr das Alamomeer, einen lebens- 


feindlichen Salzsee. Er ist derart riesig, dass man ihn vom Ufer 
aus für ein echtes Meer halten könnte — so unfassbar groß ist 
die Welt von GTA 5. Abgegrenzt wird sie übrigens auf allen Sei- 
ten vom Meer. Die Spielwelt ist also mal wieder eine Insel! 


BH 


Heißer Asphalt: Die gesamte Spielwelt 
ist von Straßen durchzogen — von 
Highways, Schotterwegen und allem 
dazwischen. Dank runderneuerter 
Fahrphysik sollte das Rasen richtig 
Freude bringen! 


Hüttentour: In den idyllischen Berglandschaften 
trefft ihr auf Offroad-Freaks oder Gruppen von 
Wanderern. Es gibt keinen Ort ohne Aktivität! 


L 


Totes Land: Die Gegend rings um das Alamomeer ist 
ebenso lebensfeindlich wie der widerliche Salzsee. 
Wer hier wohnt, ist eine verlorene Seele. 


Tauchgang: An Bord vieler Boote findet ihr auch eine 
Taucherausrüstung. Per Tastendruck könnt ihr jederzeit 
den Ozean erkunden. Hier gibt es viel zu entdecken. 


aus den Händen Diese Karte stammt 


"a — 


Natur pur: Wer will, findet in der riesigen Spielwelt 
von GTA 5 absolute Ruhe und Abgeschiedenheit. Ihr 
kónnt sogar beobachten, wie Tiere friedlich grasen 
oder einander jagen. 


aber auf allerlei ee basiert 

еп Spielwelt- "Drei der ech- 

nach und na arte, Welche Rockstar Touri-Meile: Wer einmal im realen Santa Monica war, 
kommt en entlichte, Sie erkennt den Küstenort in dieser Strandszene eindeutig 
dammt nahe! еп Map also ver- wieder. Am Verona Beach von Los Santos treffen Touris- 


ten auf Spinner, Abzocker und Wassersportler. 


Eitier Zeitvertreib 


Während die Nebenaufga- 
ben und Minispiele in den 
Vorgängern vor allem auch 
dazu da waren, die Kasse 
der Spielfigur zu füllen, 
macht ihr in GTA 5 anders- 
wo bessere Geschäfte — 
mehr dazu weiter hinten im 
Artikel. Dennoch wird euch 
ein wahres Füllhorn an 
Aktivitäten angeboten, mit 
denen ich euch außerhalb 
der Missionen beschäfti- 
gen könnt. Wer also einen 
100%-Spielstand erzielen 
will, nimmt besser am 17. 
September, dem Release- 
tag des Spiels, seinen kom- 
pletten Jahresurlaub! 


Ewig lockt das Weib: Wie 


Männer halt so sind, schaut 


jede der drei Spielfiguren 
gerne zu, wenn sich eine 
leicht bekleidete Dame 
ihrer wenigen Textilien 
entledigt. Natürlich hat 
das seinen Preis! 


Der weiße Sport: Michael 
жы steht von Beginn ап 

АШ finanziell gut da. Er kann 
sich also mit Tennis oder Golf 
die Zeit vertreiben. Wir sind 
gespannt auf die Spieltiefe 
solcher Sportarten. 


| 


Wie es sich für die Spielereihe gehórt, kónnt ihr auch im fünften GTA jede Menge Zeit mit Nebenaufgaben und Minispielen verbrennen. 


Sorry, Bambi: Die Jagd ist 
das Steckenpferd des Hin- 
terwäldlers Trevor, der sich 
mit Tarnanzug in die Büsche 
schlägt, um die hiesige 
Fauna um einige Exemplare 
zu dezimieren. 


Ziel im Visier: Am Schieß- 
stand des Waffenladens 
Ammu-Nation könnt ihr in 
gewohnter GTA-Manier eure 
Ballerkünste auf die Probe 
stellen. 
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got? 


Gangster, wechsle dich! 


Wir erkláren, wie genau der Wechsel zwischen den Charakteren im Spiel funktioniert! 


EQ 
e 


.. und schon erscheint 
dieses Menü am rechten 
Bildschirmrand. Es 
zeigt die Fertigkeiten 
der Spielfigur sowie die 
anderen zwei verfügbaren 
Gangster. Wir klicken 


Sofort zoomt die Kamera von Franklin weg in eine l 


Wir sind als Franklin in Verona wandert über die Karte zu Michaels Haus und zoomt wieder heran. 


Beach unterwegs. Die Touri- mE Michaels Portrát an. Je nachdem, wie weit weg die andere Spielfigur ist, desto länger 
Meile langweilt uns aber, darum dauert diese Szene, da im Hintergrund neue Umgebungsdaten in den 
drücken wir eine Taste ... Speicher geladen werden. Wirklich lange dauert das aber nie! 

Wir verlassen Michael | 6 

wieder und wechseln 


zu Trevor. Wieder zoomt 
die Kamera heraus. 


"Es ist stets eine Überra- 
schung, bei welchen Ak- 
j tivitáten genau ihr eure 
f Spielfigur erwischt. Euch 
werden viele lustige, 

З : dramatische und skurrile 
Alle Charaktere, die ihr nicht gerade spielt, finden i , Y Momente erwarten. Was 
selbststándig den Weg nach Hause und gehen, wenn Trevor wohl treibt? 
ihr sie eine Weile nicht mehr aufruft, ihrem eigenen 
Tagesablauf nach. Wir erwischen Michael also gerade, 
als er eine Radtour mit seinem Sohn Jimmy beendet. 


E 8 Typisch für den Chaoten 
š Trevor! Er steckt gerade 
= mittenin einem Polizei- = 
einsatz mit maximaler 
Fahndungsstufe. Auch das 
kann euch erwarten, wenn 


7 Oh je, er scheint verfolgt zu werden! 
= n - A * | 
š н =| 


re ; d 

E- 2: 

| Zr A | E ihr die Spielfigur wechselt! 
P < Außerhalb von Missionen 


č 
Ë уз 3 і H SCH с... i — . geht das übrigens jederzeit! 
E La И Г 1 ‹ D — M = = Є 


Charakterwechsel in den Missionen 


Auch während der spektakulären Raubzüge springt ihr munter zwischen den Spielfiguren hin und her — allerdings nicht jederzeit! 


r 
| 


Die Storymissionen sind allesamt 
sehr filmreif inszeniert. Wie in einer 
TV-Serie setzen sie auf Action, 
Drama, Humor und die einzigartige 
Chemie zwischen den ungleichen 
Gangstern. Das Gameplay wird daher 
immer wieder von Zwischensequen- 
zen unterbrochen und genau das ist 
eine Möglichkeit, durch die ihr neue 
Spielfiguren zugewiesen bekommt. 


Schießerei: Es folgt ein heftiger 


Ihr ballert also als Michael, dann folgt Kurze Cutscene: Michael hat sich von Trevor per Heli Schusswechsel, bei dem Michael 
eine kurze Sequenz und es gehtals an das Fenster eines Bürogebäudes bringen lassen. Er allerdings die Option hat, zu Franklin 
ee bricht hindurch und schnappt sich einen Komplizen, zu wechseln. Dazu nutzt er das 

Ñ der von einigen Bundespolizisten verhört wird übliche Anwahlmenü. 


einer uns gezeigten Ballersequenz 
musste sich das Trio vor den Cops 
verschanzen. Jeder der Gangster si- 
cherte eine wichtige Flanke, weshalb 
unermüdliches Hin- und Herspringen 
zwischen ihnen absolut wichtig war. 
Wir sind gespannt, ob das Feature 
auch in Szenen genutzt wird, die die 


Geradliniger Verlauf: Egal, ob ihr bei 
Michael geblieben oder zu Franklin 
Handlung vorantreiben. Wäre es nicht Rück E et E T di d ES 
toll, Schlüsselmomente der Story aus ückendeckung: Franklin hats Stellung auf dem Hochhaus gegenüber bezogen und deckt die damit, dass ihr als Michael in Trevors 
allen Perspektiven zu erleben? aufgeschreckten Ermittler mit großkalibrigen Kugeln ein. Das hilft Michael sehr. Heli gezogen werdet. 
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Planen, vorbereiten & durchziehen - die Überfälle 


Im Spiel führt ihr nicht einfach nur Verbrechen im großen Stil durch. Ihr habt in der Hand, wie genau sie ablaufen! 


Fahrzeuge zu klauen. Danach müsst ihr noch einen Fluchtweg 
festlegen und an einem diskreten Ort einen Fluchtwagen par- 
ken, in den ihr wechseln könnt. Die Überfälle verlaufen dann 
wie ganz normale Story-Missionen, nur dass ihr deren Verlauf 
vorab bestimmt habt. Wer Alternativen ausprobieren will, kann 
jeden Bruch nachträglich wiederholen. Diese Überfälle sind 
übrigens mit Abstand die ertragreichste Einnahmequelle für 
das Gangster-Trio. Hier macht ihr die dicke Kohle! 


oder setzt ihr ein Schlafgas ein? Ihr wählt aus verschiedenen 
Komplizen aus, die jeweils spezielle Talente haben, aber auch 
einen unterschiedlich hohen Anteil an der Beute haben wol- 
len. Dann bereitet ihr euren Bruch vor. Das beginnt mit dem 
Sondieren der Lage und dem Fotografieren von Sicherheits- 
maßnahmen. Dann besorgt ihr Material. Ihr wollt eine Straße 
mit einem Müllwagen sperren und dann einen Geldtransporter 
mit einem Abschleppwagen rammen? Dann gilt es, zuvor beide 


Rockstar spendiert seinem Gangster-Epos eine Prise Ocean’s 
Eleven, denn anders als bei den bisherigen Spielen erwartet 
euch nicht eine Gangster-Mission nach der anderen, vielmehr 
dreht ihr im Verlauf des Spiels mehrere richtig große Dinger 
— Überfälle im großen Stil sowie eine Vielzahl kleinerer Raub- 
züge. Ihr habt dabei großen Einfluss darauf, wie diese Szenen 
ablaufen. Ihr entscheidet euch für verschiedene Vorgehens- 
weisen — raubt ihr den Juwelier mit vorgehaltener Waffe aus 


E — wa 
” д Ta > гүм e 
42 e ^ al.) 
= 44 /— „с, | 
— {= di Rein und raus: Nach- 
== = Eo dem alle Planungen 


abgeschlossen sind, 
schlagt ihr zu. Je 
nachdem, wie ihr ge- 
plant habt, verlaufen 
4 die Missionen anders. 


Planungsphase: Vor dem Bruch legt ihr eure 
Vorgehensweise fest, organisiert Material und wählt 
Komplizen aus — etwa Schützen, Hacker oder Fahrer. 


Flucht: Nachdem die böse Tat getan ist, 
müsst ihr die Cops loswerden und euren 
bereitgestellten Fluchtwagen erreichen. 


a — — ü 
Laut geht auch: Wer es actionreich 
mag, setzt auf direkte Konfrontation. 


Dank überarbeitetem Deckungs- und 
Baller-System sollen sich solche Szenen 
spürbar besser spielen als zuvor. 


Fifty-Fifty: Wenn alles gut gegangen ist, 
teilen Franklin, Trevor, Michael und etwaige 
Komplizen die Beute unter sich auf. 


Und wohin mit dem ganzen Geld? 


= 4 Wer die richtig große Kohle ma- 
mm chen will, der lässt sein Geld am 
Aktienmarkt für sich arbeiten. 
Hier lässt es sich aber auch 
ebenso schnell wieder verlieren. 
Da stellt sich die Frage: Werden 
die Aktionen des Spielers einen 


AMMUXNATIÓN 
w 


Arenunation (AMU) 


EEN 
 — олеш кча рсө e man 


den des Waffenladens Ammu- 
Nation — haben? 


WS A 

Wie es sich für ein GTA gehört, könnt ihr euch 
mit einem stattlichen Arsenal an Ballermän- 
nern und Sprengstoffen eindecken. Diesmal 
gibt es sogar die Móglichkeit, Waffen anzu- 
passen. Mehr dazu auf der rechten Seite! 
 CHECUERUEEENGEANT ë ë тана 


Neben neuen Einnahmequellen erwarten euch auch neue Möglichkeiten, eure hart verdienten Kröten loszuwerden. 


Wer nicht jedes Mal sein Fahrzeug vom Bürgersteig weg klauen will, der kauft halt 
den Sportflitzer seiner Wahl. Zusätzliches Geld investiert ihr in Tuning-Teile und ein 
Anwesen mit Garage, in der eure Wagen vor Diebstahl sicher sind. 

g . * F 


i b 1 


Immobilien ғ 


Wie auch in den Vorgän- 
gern konnt ihr allerlei 
Immobilien kaufen, 
sowohl als Unterschlupf 
als auch zum Geldver- 
dienen durch Vermie- 
tung. Allerdings wird der 
Immobilienmarkt nun 
ähnlich wie die Börse 
dynamisch sein. 


# 0115 Bay City Avenue, Apt 45 
Ө 3250,000 
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Einkleiden, aufriisten, tunen 


Was wäre die Spielereihe ohne allerlei Móglichkeiten, ihr den eigenen individuellen Stempel aufzudrücken? 


Selbst gestalten, selbst entscheiden, selbst entwerfen — das 
macht Spaß. Es gibt einem das Gefühl, Einfluss auf ein Spiel zu 
haben. Und in G7A 5 wird euch immer wieder Gelegenheit ge- 
geben, selbst zu bestimmen. Wie bereits beschrieben, wáre da 
etwa die Planung eurer Raubzüge, die in eurer Hand liegt. Doch 
auch außerhalb der Missionen könnt ihr in Michaels, Franklins 
und Trevors Leben eingreifen, indem ihr deren hart ergaunerte 
Kohle in Tattoos, neue Klamotten oder allerlei Upgrades inves- 


-" ^ Г 
ie 
Körperschmuck: Auch wenn der halb nackte Trevor 
kein schóner Anblick ist, so kënnt ihr das Elend zu- 


mindest mit einigen schicken Tátowierungen mildern. 


tiert. Ihr rüstet etwa eure Wagenflotte auf, die ihr in diversen 
Tuning-Werkstátten aufmotzen kónnt — in Sachen Leistung und 
in Sachen Optik. Diese Schrauber-Garagen ersetzen übrigens 
die aus den Vorgángern bekannten „Рау & Spray"-Lackier- 
werkstátten. AuBerdem gibt es erstmals die Móglichkeit, eure 
Waffen mit diversen Upgrades wie Zielvorrichtungen, Magazi- 
nen und Lampen zu versehen. Und auch eure drei Charaktere 
könnt ihr upgraden, einfach indem ihr sie aktiv trainiert — 


Ausgehbereit: Wie gewohnt könnt ihr allerlei Geschäfte in der Spiel- 
welt betreten und euch dort einkleiden. Das Angebot reicht von der 
Nobelboutique bis zur schábigen Resterampe. 


genau wie in GTA: San Andreas. Wer oft sprintet, erhóht die 
Kondition seiner Spielfigur, häufiges Ballern verbessert die 
Präzision und nach einigen Tauchgängen verbessert sich die 
Lungenkapazität. Was im Vergleich zu San Andreas nicht mehr 
funktioniert: Das Mästen oder Trainieren der Spielfiguren. Tre- 
vor wird also das ganze Spiel über der hagere Irre bleiben, der 
er ist. Weder könnt ihr ihn mit Fast Food fett machen noch ihn 
im Fitnessstudio zum Muskelprotz aufpumpen. 


Besser ballern: In vielen Shootern ist 
es längst üblich, doch das Anpassen 
von Schusswaffen ist ein neues 
Element in der GTA-Reihe. 


= 
E 


Sebastian Stange Redakteur 


erfahre, desto größere Parallelen fallen mir 
zu GTA: San Andreas auf. Ich meine jetzt nic 


Der Mehrspielermodus 


Noch will sich Rockstar Games in Sachen Mehrspielermodus nicht 
wirklich in die Karten schauen lassen. Es wird einen geben und er soll 
größer und besser als je zuvor sein. Eine Anbindung an den Rockstar 
Games Social Club ist bereits gewiss — darüber teilt ihr auch Screen- 
shots, die ihr mittels Ingame-Smartphone macht, mit anderen Usern. 
Was Modi und Spielerzahl des Mehrspielers angeht, können wir einzig 
die wenigen gezeigten Augenblicke aus dem Trailer analysieren. 18 


Ein erster Teaser für den Online-Multiplayer zeigt: Rockstar Games hat Großes vor! 


Spieler sind da zu sehen, einer trägt jedoch die Nummer 19, weshalb 
wir mit einer Spielerzahl jenseits der 20 rechnen. Ein weiteres kleines 
Detail wurde zusätzlich verraten: Nachdem viele Spieler im Online- 
Modus von GTA 4 unter Hackern und Cheatern leiden, will man sich 
für GTA 5 neue Anti-Cheat-Maßnahmen überlegen. Im August, wohl 
noch vor der Spielemesse gamescom in Köln, will Rockstar Games 


übrigens alle Details zum Multiplayer enthüllen! 


Großes Versprechen: Da 
Die kurze Mehrspieler- 
Szene im Trailer ver- 
spricht Online-Modi mit 
enormer Bandbreite an 
Möglichkeiten. Kampf- 
jets, Autos und Spieler 
zu Fuß teilen sich eine 


Spielwelt. Super! 


in Ruhe zu genießen. 


D 


ht 


die Tatsache, dass beide Spiele denselben Schau- 
platz haben. Ich meine, dass sie beide recht spàt 
im Lebenszyklus einer Konsole erscheinen und 
dass sie die Messlatte noch einmal in ungeahnte 
Höhen legen — in Sachen Umfang, in Sachen 
Abwechslung und in Sachen Gameplay-Features. 
San Andreas hat damals all meine Erwartungen 
übertroffen und GTA 5 schickt sich an, dasselbe 
zu tun. Schón, dass es nicht mehr lange dauert, 
bis ich mir endlich selbst ein Bild davon machen 
kann. Toll außerdem, dass das Open-World-Epos 
noch vor dem heißen Spiele-Herbst mit seinen 
vielen Blockbuster-Spielen und den neuen Kon- 
solen erscheint. Das lásst uns Zockern hoffentlich 
genügend Zeit und Muße, das Spiel auch wirklich 


Der neue Trailer offenbart zahllose neue Details. 
Obendrein haben wir immer noch viel zu den zwei 
Präsentationen vom November und April zu erzählen. 


p^ 


Je mehr ich von Grand Theft Auto 5 sehe und 


Zusammen mit anderen Rockstar-Studios weltweit schuf 
ALTERNATIVE 


TERMIN 


das Team zuletzt Max Payne 3und Red Dead Redemption. 
Red Dead Redemption 
Das grandiose Open-World-Willdwest-Abenteuer vermittelt 

euch ein Gefühl davon, wie unfasstar groß GTA Sseinwird. Ó 
17. September 2013 


nfos 
ВЕРЕ. , Rockstar Games 
ENTWICKLER Rockstar North 


Wertungstendenz 
ШЕЕ 
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Führungskraft: Als Agent Carter (der Mann mit dem Hut) kommandie- 
ren wir zwei Agenten in der Schlacht und kámpfen selber feste mit. M 


TAKTIK-ACTION | Morgan Gray 
mag keine Bildschirmfotos — zu- 
mindest was sein Projekt The Bu- 
reau: XCOM Declassified betrifft. 
Denn seiner Ansicht nach sieht 
es auf Standbildern aus wie der 
x-te Third-Person-Shooter mit De- 
ckungssystem und das ist so ziem- 
lich der letzte Eindruck, den der 
Creative Director erwecken will. 
Taktisches Gameplay mit einem 
knackigen Herausforderungsgrad 
ist vielmehr angesagt; man will 
dem Spieler etwas zumuten, ihn zu 
Planung und Gehirnaktivität nöti- 


gen: „Es bringt dir gar nichts, wenn 
du mitten auf der Straße einen auf 
Rambo machst“, meint Gray. Und 
da wir den Strategiespiel-Reboot 
XCOM: Enemy Unknown lieben 
und uns wie viele andere Skeptiker 
fragen, ob die Serie unbedingt ei- 
nen Baller-Ableger braucht, haben 
wir den Spielbeginn bei 2K Marin 
vor Ort selber ausprobiert. 

Fangen wir mit der Entwarnung 
an: The Bureau ist nicht das dump- 
fe Geballer, das mancher Fan be- 
fürchtete, als 2010 erstmals ein 
neues XCOM-Actionspiel vorge- 


( А 
Außerirdisch: Kein Frieden für die Sectoiden: Diese alten» 
Alien-Bekannten gehören zu den harmloseren Gegnern. 


The Bureau: XCOM Declassified 
Normaler Büroalltag anno 1962: So spielt sich der fordernde 
Action-Echtzeittaktik-Mix der XCOM-Vorgeschichte. 


führt wurde. User-Interface-Ex- 
perte Pat Guarino zeigt uns an- 
hand von Bildern, wie sich das 
Programm in den letzten drei Jah- 
ren entwickelt hat, vom Ego-Shoo- 
ter mit Begleitern hin zum komple- 
xen Action-Taktik-Mix. „Wir hatten 
2010 schon Agenten, die dir im 
Kampf helfen, aber nicht viele 
Móglichkeiten, um sie intelligent 
Zu steuern. Es gab nur ein paar 
sehr einfache Kommandos wie ,an- 
greifen‘ oder ‚zurückziehen‘. Da- 
her wollten wir den Agenten mehr 
Fähigkeiten geben, die du taktisch 


a 


YA 


einsetzen kannst. So kamen wir 
auch auf Spielelemente wie Klas- 
sen, Rangstufen und neue Fähig- 
keiten.“ Der Schlachtfeld-Über- 
sicht zuliebe wechselte man auch 
von Ego- auf Verfolger-Ansicht. 


Taktischer Fokus 

Bei der im Jahr 1962 angesiedelten 
Story steuern wir den Agenten Wil- 
liam Carter, der bei Einsätzen gegen 
ungebetene Alien-Besucher von 
zwei Mitstreitern begleitet wird. Das 
bedeutet, dass wir immer wieder 
das „Battle Focus“-Menü aufrufen, 


ылы үү 


CAR 
Kreuzfeuer: Die roten Pfeile warnen, dass wir auf dem Weg an = 
den Zielpunkt in die Schussbahn der Gegner geraten würden. ey 
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Alle Bilder: 2K Games 


Die Agentenklassen 


Unser Hauptheld Carter 
ist der einzige Charak- 
ter, der bei der Klasse 
Squad Leader zehn 
Rangstufen erklimmen 
kann. Von Spielbeginn 
an verfügt er über eine 
Heilfáhigkeit, ab Level 2 
vermag er Gegner oder 
Objekte kurzzeitig in 
einen Schwebezustand 
zu versetzen. Für die 
beiden Begleiter stehen 
vier Agentenklassen mit 
je fünf Rangstufen zur 
Wahl, deren Charakte- 
ristika Spieldesigner 
James Clarendon für 
uns zusammenfasst. 


Comma 


in dem sowohl Carters Sonderfáhig- 
keiten als auch die seiner Mitstrei- 
ter geschwind selektiert werden. 
Dabei wird das Spielgeschehen 
nicht wie in Enemy Unknown ange- 
halten, sondern in einer Art Super- 
Zeitlupe verlangsamt. Pat Guarino 
erklárt: , Wenn die Zeit komplett ge- 
stoppt wird, verlierst du das Gefühl 
dafür, was auf dem Schlachtfeld 
passiert und in welche Richtung 
sich die Gegner bewegen." Ande- 
re Elemente erinnern an den gro- 
Ben Strategie-Bruder, zum Beispiel 
das die Qualitát der Deckung sig- 
nalisierende Schild-Icon, vertrau- 
te Gegnertypen, das Permadeath- 
Konzept der Agenten-Sterblichkeit 
— und eine gewisse Bereitschaft, 
den Spieler zu fordern. 


Kommandos aneinanderreihen 

Als wir beim Anspielen in Mass 
Effect-Kampfgewohnheiten verfal- 
len (in Deckung gemütlich machen 
und Sonderfáhigkeiten aufrufen, 
sobald deren Abklingzeit abgelau- 
fen ist), wird's schnell schmerzhaft. 
Positionierung ist bei The Bureau 
die halbe Miete; es gibt dicke Scha- 


CARTER 
= 


DR! 
Übersicht: Nehmt i 
winken dicke Boni. Über 233 % Schaden kann man echt nicht klagen. 
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densboni, wenn wir von der Seite 
oder einer erhöhten Position aus 
feuern. Unsere Begleiter versuchen 
uns zu folgen und wehren sich red- 
lich, doch es lohnt sich, ihre Bewe- 
gungen und Ziele zu managen. Vor 
allem, wenn man sich noch unent- 
deckt an eine Feindesstellung he- 
ranpirscht und seinen Angriff plant. 
Kommandos für die Agenten-Kolle- 
gen lassen sich zu Sequenzen an- 
einanderreihen: „Gehe da in De- 
ckung, setze diese Sonderfähigkeit 
an jener Position ein, nimm dann 
diesen bestimmten Gegner mit dei- 
ner Waffe aufs Korn.“ 


Klasse, eine Untertasse! 

Nachdem wir uns in der Basis um- 
gesehen und mit dem Personal ge- 
plaudert haben, wählen wir auf 
einer USA-Karte das nächste Ein- 
satzgebiet. Mehrere Nebenmissio- 
nen stehen zur Wahl, das nächste 
Kapitel in der Hauptstory ist deut- 
lich markiert. Alien-Forscher Dr. 
Weir muss aus seinem Labor geret- 
tet werden, der Einsatzort ist eine 
von den Invasoren gestörte Klein- 
stadt-Idylle. Kurze Story-Sequen- 


die Feinde von der Seite oder von oben unter Beschuss, ` 


zen, bei denen man in Dialogen 
mehr Hintergrundinfos abfragen 
kann, wechseln sich mit Schlachten 
gegen wechselndes Alien-Personal 
ab. Darunter auch Boss-Kaliber wie 
Muton oder Sectopod, die wir lang- 
sam in die Knie zwingen, indem wir 
auf bestimmte Rüstungsteile zielen. 

Etwa 12 bis 15 Stunden Unter- 
haltung soll uns die Story besche- 
ren, wer gründlich Nebenmissi- 
onen erledigt, wird länger damit 
beschäftigt sein. Anfangs geht es 
nur um die Abwehr der Alien-In- 
vasion an verschiedenen Brenn- 
punkten. Die Entwickler deuten zu- 
dem an, dass spätere Schauplätze 
auch in der guten Stube der Außer- 
irdischen stattfinden könnten; für 
Hausbesuche baut die XCOM-For- 
schung eine Art fliegende Unter- 
tasse. Das Finale von The Bureau 
hält verschiedene Schlussvarian- 
ten parat, die von Entscheidungen 
des Spielers abhängen. Am Ende 
soll nicht nur die Erde gerettet sein, 
sondern die Story auch im Hinblick 
auf die Jahrzehnte später angesie- 
delten Ereignisse von Enemy Un- 
known Sinn ergeben. 


j 


Personal-Rollenspiele 
Zwischen den Missionen besuchen 
wir immer wieder die Heimatbasis. 
,Sie ist deine Heimat, deine Ein- 
satzzentrale" meint Morgan Gray. 
Im Gegensatz zum XCOM-Strate- 
giespiel kümmern wir uns nicht um 
deren Ausbau, dürfen dafür aber 
in den 3D-Ráumlichkeiten herum- 
spazieren. In Schwátzchen mit 
dem Personal erfáhrt man mehr 
über Fortschritte oder Story-Ereig- 
nisse. Wichtig fürs 1962-Feeling: In 
den Ráumen herrscht dicke Luft, 
weil Raucher damals ungehemmt 
am Arbeitsplatz paffen durften. 
Wichtigste Station in der Basis 
sind die Crew-Quartiere, wo unse- 
re Agenten abhángen und auf den 
náchsten Einsatz warten. Hier las- 
sen sich auch neue Charaktere an- 
heuern. In einem Menü wáhlen wir 
zunáchst die Klasse (Commando, 
Engineer, Support, Recon) sowie 
den beruflichen Hintergrund des 
Agenten. Hier sorgen sechs Vari- 
anten für kleinere Charakter-Boni. 
So kann ein Engineer zum Beispiel 
besser mit Waffen umgehen, mehr 
Lebenspunkte spendiert kriegen 


Autofriedhof: Schöne Schauplätze anno 1962. Ob die Kfz-Versiche- 
rung auch für Schäden durch außerirdische Invasoren haftet? 
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Morgan Gray ist Creative Director bei 2K Games. 


playš: Wie wirkte sich der Erfolg des XCOM-Strategiespiels 
Enemy Unknown auf die Entwicklung aus? 

Gray: Er hat uns bestátigt. Denn das ist kein leichtes Spiel, es 
führt dich nicht stándig an der Hand, sondern gibt dir echte He- 
rausforderungen. Durch seinen Erfolg fühlten wir uns sicherer mit 
unserem Fokus auf dem taktischen Gameplay. Denn die meisten 
Third-Person-Shooter beanspruchen dein Gehirn nicht allzu sehr. 
Wir versuchen eine Mischung aus Twitch-Aspekten und Überle- 
benstaktiken zu finden: Deckung aufsuchen, Waffen einsetzen, 
dein Team kommandieren. Wir sind eher von Spielen wie den 
ersten Rainbow Six- und Ghost Recon-Titeln oder Full Spectrum 
Warrior beeinflusst als den mehr actionbetonten Bombast- 
Kampfspielen im Space-Marine-Stil. 


beanspruchen dein Gehirn nicht allzu sehr.“ 


play*: Es war offensichtlich nicht leicht, ein neues Spielge- 
fühl zu entwickeln, das auch zu XCOM passt. Wáre es nicht 
einfacher gewesen, ganz auf die Serien-Verwandtschaft zu 
verzichten? 

Gray: Statt vor dieser Aufgabe zu kneifen haben wir uns ernsthaft 
bemüht, eine gute Lósung zu finden. Was wir vor ein paar Jahren 
zeigten, hatte schon Spannung und einige der investigativen 
Aspekte, aber es fühlte sich mehr wie X-Files als XCOM an. Mit 
unserem neuen Schwerpunkt auf Squad-Taktiken denken wir 
wirklich etwas zu haben, was das Gesamt-XCOM-Erlebnis berei- 
chern kann. Zusätzliche Spiele im XCOM-Universum sollen die 
klassische Strategieformel ja nicht ersetzen, sondern die Serie 
erweitern, sowohl was die Geschichte als auch was den spiele- 
rischen Standpunkt betrifft. 


plaz: Überrascht es dich, dass euer XCOM-Projekt nach so vie- 
len Änderungen und Verzögerungen überhaupt noch existiert? 
Gray: Eigentlich nicht. Einer der Gründe, warum ich zu 2K 
Games gekommen bin, ist die Risikofreudigkeit [des Publishers, 
Anm. d. Red.]. Wenn man hier eine Idee neuartig findet und 
Potenzial sieht, dann steht man dazu. Eine neue spielerische 
Perspektive für XCOM zu finden, ist eine coole Ausgangsidee. 


Man war nicht überrascht, dass wir immer wieder Ánderu gen 
vorgenommen haben. Es gab einige Höhen und Tiefen, doch 
seit wir das Spiel [in seiner letztendlichen Form, Anm. d. Red.] 
zeigen, fühlen wir uns durch die Resonanz bestätigt. 


play: Wie weit reicht die Eigeninitiative meiner Begleiter? Be- 
steht die Gefahr, dass sich das Spiel quasi von selber spielt? 
Gray: Es ist eine sehr feine Balance: [Durch die Agenten-Eigen- 
initiative, Anm. d Кеа.) gibt es keinen automatischen Erfolg, 
zugleich ist es nicht erforderlich, dass du alles selber micro- 
managst. Aber du musst dir die Situation ansehen und smarte 
Entscheidungen treffen. Du kannst dich nicht nur einigeln, 
sondern musst selber die Initiative übernehmen und die Flanken 
einnehmen. Die Gegner nehmen sich bietende Gelegenheiten 
wahr und beginnen damit, dich zurückzudrángen. 


play*: Lass uns doch mal einen Blick in die Zukunft wagen. 
Gäbe es denn genug Ideen für eine The Bureau-Fortsetzung? 
Gray: Oh ja, da bin ich optimistisch. Es wäre fantastisch, wenn die 
Leute daran interessiert wären, wie der nächste Schritt aussehen 
und das Spiel sich entwickeln würde. Wir haben schon eine Reihe 
von Ideen und Richtungen im Kopf, in die wir gehen könnten. 


oder robustere Geschütztürme 
basteln. Das sind nicht die einzigen 
Rollenspiel-Sprenkler, jeder Agent 


Meinung 


Heinrich Lenhardt Redakteur 


The Bureau ist kein simpler Shooter von der 
Stange, sondern scheint die Kurve zwischen 
Echtzeittaktik und Action gut hinzukriegen. Trotz 
Zeitlupentempo während der Kreismenü-Ansicht 
herrscht beim Kommandieren kein Mangel an 
Lebhaftigkeit; ohne aktives Management meiner 
Begleiter beiße ich mir an der Alien-Übermacht 
die Zähne aus. Das fühlt sich frisch und 
herausfordernd an, wenn auch anstrengender 
als die Rundengemütlichkeit des großen Bruders 
Enemy Unknown. Bei der Story gibt man sich mit 
Dialogmenüs und Zwischensequenzen Mühe, 
auch wenn die angestrebte ernste Stimmung 
durch Carters überknurrige Kommentare 
(Lieblingswort: „Bastards!“) und eine gewisse 
grundsátzliche Absurditát der Geschehnisse 
etwas unterwandert wird. 


Wir waren Anfang Juli in Kalifornien bei Entwickler 
2K Marin zu Gast und spielten den Titel ausführlich. 
Kurz darauf erreichete uns eine Vorschaufassung. 


Infos 


HERSTELLER” am NE 
ENTWICKLER 2K Marin 
2k Marin hat zuletzt mit Bioshock Infinite bewiesen, 

dass sie ihr Handwerk richtig gut beherrschen. 
ALTERNATIVE XCOM: Enemy Unknown 
Wenn euch das XCOM-Konzept gefällt, dann ist Enemy 
Unkown als reines Taktikspiel eure erste Wahl, | 
TERMIN 23. August 2013 
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wird bis zu Rangstufe 5 befórdert. 
Ähnlich wie bei Enemy Unknown 
lernt jeder Charakter neue Fähig- 
keiten im Rahmen der Level-Be- 
fórderungen. Auch bei The Bureau 
haben wir mitunter die Qual der 
Wahl und müssen uns für einen von 
zwei Perks entscheiden. 


Davon stirbt man ... doch 

Zum Abschluss dürfen wir die Klei- 
dungsfarben des Charakters ándern 
und ihm einen neuen Namen ge- 
ben. Schon beim Strategie-XCOM 
war's ein großer Spaß, Familienmit- 
glieder oder Berufskollegen in die 
Schlacht zu schicken, nicht zuletzt 
wegen des Heldentod-Risikos. Der 
Permadeath lauert auch bei The 


Bureau. Geht ein Charakter zu Bo- 
den, bleibt nur wenig Zeit, um mit 
einem anderen Agenten Erste Hil- 
fe zu leisten. Verblutet der Kolle- 
ge, gibt's keinen wundersamen Re- 
spawn — da müssen wir mal wieder 
den schwarzen Anzug fürs Helden- 
begrábnis aufbügeln. Wohl dem, 
der nicht nur immer dieselben Be- 
gleiter ausgesucht, sondern auch 
Back-up-Personal hochgelevelt hat. 

Die Entwickler versicherten 
uns glaubhaft, dass Carter ge- 
gen Ende des Spiels nicht unbe- 
dingt mit Stufe-1-Rookies an sei- 
ner Seite in die Schlacht ziehen 
sollte. Zum Leveln des Personals 
gibt es eine Reihe von optiona- 
len Nebenmissionen. Außerdem 


Befehlsgewalt: Im kreisförmigen Kommando 
| wir für Aufklärer Nils die Sonderfähigkeit „Kritischer Treffer“. 


können wir entbehrliches Ersatz- 
bank-Personal auf Dispatch-Mis- 
sionen entsenden. Dann stehen 
uns die Burschen ein Weilchen 
nicht zur Verfügung, aber bei 
ihrer Rückkehr bekommen sie 
einen Erfahrungspunkte-Batzen 
gutgeschrieben. Wie schnell und 
dauerhaft gestorben wird, hängt 
auch vom Schwierigkeitsgrad ab. 
Auf den beiden leichteren Stufen 
können wir komfortabel auf den 
letzten Speicherpunkt zurück- 
greifen, wenn einer der Beglei- 
ter umkippt. Wer den vollen Ner- 
venkitzel haben möchte, spielt 
auf „Veteran“ oder dem Tränen- 
in-die-Augen-treibend schweren 
„Commander“-Level. 
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Turbulente Lebensgeschichte 

Die regelmäßigen Leser der playš 
wissen natürlich längst Bescheid 
über die Story die Spiels. Trotz- 
dem wollen wir die bislang be- 
kannten Details nochmals kurz zu- 
sammenfassen: In dem Abenteuer 
übernehmt ihr die Rolle von Jodie 
Holmes, die der bekannten Schau- 
spielerin Ellen Page zum Verwech- 
seln ähnlich sieht. Kein großes 
Wunder, denn der erfolgreiche Hol- 
lywood-Star stand den Entwicklern 
für umfangreiche Motion-Capture- 
Aufnahmen zur Verfügung. Das 
ausgereifte System des Entwick- 
lers Quantic Dreams ist in der Lage, 
auch kleinste Bewegungen der Ge- 
sichtsmuskulatur aufzuzeichnen, 
wodurch sich letztendlich fantasti- 
sche Animationen realisieren las- 
sen. Das Ergebnis ist höchst beein- 
druckend und die Darstellungen gar 
feinster Gefühlsregungen der Cha- 
raktere zählt mit zum Besten, was 
wir auf der PS3 bislang gesehen ha- 
ben. Übrigens hat sich Ellen Page 
Ende Juni in einem Interview des 
Buttonmashers-Blogs darüber auf- 


` Nemme" Z= 
Jackendes Erlebni 


Fatale Festnahme: Jodie ist eine zierliche Frau, doch dank der Hilfe 
von Geist Aiden nimmt sie ganze SWAT-Teams auseinander. 


geregt, dass die weibliche Hauptfi- 
gur aus The Last of Us ebenfalls auf 
ihrem Look basieren würde. Selbst 
der Name des Charakters „Ellie“ 
ist ähnlich gewählt, was insgesamt 
doch recht frech erscheint. Ärger 
hin oder her, schaut man sich die 
beiden Spiele genau an, wird sofort 
klar, dass nur Beyond: Two Souls 
mit der echten Ellen Page aufwar- 
tet und die Schauspielerin im Game 
ganz ausgezeichnet zur Geltung 
kommt. Neben Ellen ist mit Willem 
Dafoe gleich noch ein zweiter be- 
rühmter Schauspieler mit dabei, 
der als Nathan Dawkins, leitender 
Wissenschaftler einer psychiatri- 
schen Anstalt, agiert. Jodie macht 
bereits in frühester Kindheit mit 
dem Mann Bekanntschaft, denn 
offenbar schleppt das kleine Mäd- 
chen ein größeres Problem namens 
Aiden mit sich herum. Bei Aiden 
handelt es sich um einen Geist, der 
untrennbar mit Jodie verbunden ist. 
Als die Kleine ihren Eltern eines Ta- 
ges von dem unsichtbaren Freund 
berichtet, der in ihr wohnt und mit 
dem sie sprechen kann, findet sich 


Entwickler mit einem Händchen für großartige, kinoreife Geschichten! 


Bereits Fahrenheit und Heavy Rain, die 
ersten beiden Spiele von Quantic Dream, 
hatten jeweils tolle Hintergrundgeschich- 
ten zu bieten. Nun steht uns mit Beyond: 
Two Souls ein wahres Meisterwerk in 
puncto Storytelling bevor. Beispielsweise 
durften wir uns in der neuesten spielbaren 
Version den Somalia-Abschnitt genauer 
anschauen. Dabei erlebten wir eine Szene, 
die uns richtig mitgenommen hat, was 
sich durchaus mit dem Gefühlschaos beim 
Anschauen eines mitreißenden Kinofilms 
vergleichen lässt. Damit ihr selbst ent- 
scheiden könnt, ob ihr über die genauen 
Details der betreffenden Szene Bescheid 
wissen wollt, haben wir euch die Infos 
dazu in den Spoiler-Kasten rechts gepackt 
und den Text auf den Kopf gestellt. 
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Jodie wenig spàter in der Klaps- 
mühle wieder. Das ist vielleicht et- 
was übertrieben ausgedrückt, aber 
auch wenn das Màdchen vom Per- 
sonal vorbildlich behandelt wird 
und in der Anstalt sogar über ein 
ansprechend eingerichtetes Kin- 
derzimmer verfügt, kann man sich 
vorstellen, das sie trotzdem lieber 
zu Hause wàre. Schlieñlich tauchen 
immer wieder Weißkittel auf, um 
das Mádchen zu untersuchen und 
verschiedene Tests durchzuführen. 


Máchtig übersinnlich 

So muss Jodie — in einem Zimmer 
eingeschlossen mit einem Mitar- 
beiter des Instituts — erkennen, 
welche Karten eine Frau im Neben- 
raum aufdeckt. Kein großes Pro- 
blem: Per Tastendruck wechselt 
man in die kórperlose Form von 
Geist Aiden, rauscht mitten durch 
die Wand und kann genau beob- 
achten, welche Karten aufgedeckt 
werden. Aiden führt manchmal je- 
doch auch Handlungen aus, die 
nicht vom Spieler befohlen wur- 
den, und sorgt in diesem Fall für 


s dank Schockierenger Geschichte 


Hollywood-Star: Neben Ellen Page wurde auch der charismatische 
Schauspieler Willem Dafoe für das Performance-Capturing engagiert. 


Aufregung, indem der Geist sämt- 
liche Gegenstände vom Tisch der 
Kartenlegerin abräumt. Panische 
Reaktionen sind die Folge und 
den Wissenschaftlern wird da- 
durch klar, dass bei Jodie tatsách- 
lich nicht alles mit rechten Dingen 
zugeht ... Wie viel Zeit ihrer Kind- 
heit das Mádchen letztendlich in 
der Anstalt verbringen muss, ist 
bislang unklar. Die nächsten be- 
kannten Szenen zeigen Jodie be- 
reits im jugendlichen Alter, als sie 
durch die zerstórten Gänge eines 
Gebäudes streift. In einer Third- 
Person-Perspektive steurt ihr die 
junge Dame durch die bedrohlich 
wirkende Umgebung und stolpert 
dabei sogar über Leichen. Was zu 
dieser Situation geführt hat, lässt 
sich bislang nicht sagen. Jedenfalls 
scheinen inzwischen einige Leute 
aus Regierungskreisen Wind von 
Jodies außergewöhnlichen Fähig- 
keiten bekommen zu haben. Ver- 
mutlich im Teenager-Alter sehen 
wir Jodie in einem militärischen 
Trainingszentrum und dürfen Be- 
kanntschaft mit dem Kampfsys- 


play? | 09.2013 | 49 


tem machen. Auseinandersetzun- 
gen in Beyond: Two Souls werden 
auf eine recht unkonventionelle 
Weise durchgeführt. Kommt bei- 
spielsweise eine Faust auf euch 
zugeflogen, wechselt das Game in 
einen Zeitlupenmodus. In dieser 
Phase habt ihr Gelegenheit, per 
Analogstick eine Richtungseinga- 
be zu machen, wodurch eine ent- 
sprechende Aktion ausgelóst wird. 
Bewegt ihr den Stick vom Gegner 


Meinung = 
„Die außergewöhnliche жж 
Story hat mich angefixt!“ 

v 


Uwe Hónig Redakteur 


Die neueste spielbare Version hat mich endgültig 
infiziert und ich will jetzt unbedingt wissen, wie 
die Geschichte rund um Jodie und ihren Geist 
Aiden weitergeht! Bei unseren Anspielsessions 
haben wir übrigens kein einziges Mal einen 
„Game Over“-Schriftzug zu sehen bekommen. 
Sogar nachdem uns die Polizei nach einer beina- 
he geglückten Flucht geschnappt hatte und wir 
fest mit einem Transfer zu einem Rücksetzpunkt 
rechneten, passierte eine unerwartete Aktion von 
Geist Aiden und schon waren wir wieder mitten- 
drin statt nur dabei. Allerdings gibt es auch etwas 
zu bemángeln, denn das Kampfsystem nimmt mir 
als Prügelspielfan zu viele Entscheidungen und 
Aktionen ab, wodurch man zeitweise zum wild 
am Analogstick rüttelnden Zuschauer degradiert 
wird. Storywendungen und die tadellose Präsen- 
tation sorgen dagegen für extreme Vorfreude auf 
das hóchst ambitionierte Game! 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Im Rahmen eines Redaktionsbesuchs zeigte uns 
Sony eine neue Vorschau-Version des Spiels und 
wir durften selbst Hand anlegen. 


P us 
HERSIEUER eege eng 
ENTWICKLER Quantic Dream 
Fahrenheit und vor allem Heavy Rain wurden von der 
Zockergemeindewohlwollend wahrgenommen. ` 
ALTERNATIVE Heavy Rain 


Heavy Rain erzáhlt zwar eine anders geartete 
Geschichte, ist aber ebenfalls brillant inszeniert. 


ин 
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Beeindruckend: Die Darstellung von winzigsten Gefühlsregungen 
in den Gesichtern der Charaktere ist überragend! 


weg, erfolgt ein defensives Manó- 
ver, wáhrend das offensive Move- 
Repertoire aus Bewegungen zum 
Gegner hin resultiert. Das System 
funktioniert soweit ganz gut, al- 
lerdings verspürt man gelegent- 
lich das Gefühl, nicht wirklich für 
die gerade auf dem Bildschirm ab- 
laufende Aktion verantwortlich zu 
sein. Offensichtlich wählt das Spiel 
selbst passende Moves aus, sobald 
ihr im Zeitlupenmodus den rechten 
Analogstick bewegt. 


Quick-Time-Events ade? 

Quantic Dream verzichtet glück- 
licherweise fast gänzlich auf die 
bei vielen Zockern inzwischen et- 
was unbeliebt gewordenen Quick- 
Time-Events. Ganz konnte man es 
wohl nicht sein lassen, was anhand 
einer Szene auf dem Rücksitz eines 
Polizeiwagens deutlich wird. Jodie 
wurde festgenommen und trágt auf 
dem Weg zur Zentrale Handschel- 
len. Doch Jodie gelingt es, sich zu 
befreien, wenn man eine auf dem 
Bildschirm dargestellte Tastenfolge 
rhythmisch korrekt ausführt. Diese 
Aktion wurde aber von den Ent- 
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Ausgehebelt: Die getarnten Quick-Time-Events wirken sich glücklicherweise 
nicht stórend auf Spielablauf und Atmospháre aus. rcl edm 
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wicklern unauffállig in den Spielab- 
lauf integriert und wirkte nicht stó- 
rend. Auch die weiteren neuen 
Szenen aus Somalia und einer ac- 
tionreichen Zugfahrt enthielten 
ein paar „getarnte“ Quick-Time- 
Events. So schlüpft Aiden in der 
Afrika-Kampagne (insgesamt be- 
gleitet ihr Jodie im Spiel über einen 
Zeitraum von 15 Jahren in nicht 
zusammenhängender Abfolge) in 
den Körper eines Transporter-Fah- 
rers und ermöglicht Jodie auf diese 
Weise die Flucht aus einer brenzli- 
gen Situation. Entsprechende Con- 
troller-Eingaben lassen Jodie auf 
der hinteren Ladefláche des Trans- 
porters niederkauern oder aufse- 
hen, um sich einen Überblick zu 
verschaffen. Aiden erweist sich in 
vielen Szenen als unverzichtbar, 
auch wenn der Geist nicht immer 
hundertprozentig gehorcht. Doch 
gerade in ausweglosen Situationen 
sorgt Aiden garantiert dafür, dass 
sein Wirt — etwa in einem Kugelha- 
gel — mit heiler Haut davonkommt. 
So konnten wir beobachten, wie Ai- 
den ohne unser Zutun ein Energie- 
feld um Jodie erzeugt hat, um sie 
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Zweckmäßig: Das Kampfsystem lásst nicht viel Freiraum und 
erlaubt kaum geplante Aktionen, wirkt dafür aber schön flüssig. s 


zu schützen. Als kleiner negativer 
Punkt ist uns eine gewisse unflexi- 
ble Auswahl móglicher Vorgehens- 
weisen aufgefallen. Beispielsweise 
sollten wir ein versperrtes Tor mit- 
hilfe von Aiden überwinden und 
mussten uns dafür an einer be- 
stimmten Stelle platzieren, obwohl 
die Aktion theoretisch auch von ei- 
nem anderen Platz aus erfolgen 
hátte kónnen. Aber keine Sorge, 
das ist Meckern auf hohem Niveau, 
denn das Game hat Hitqualitäten 
und zieht einen nicht nur aufgrund 
der sensationellen Gesichtsani- 
mationen augenblicklich in seinen 
Bann. Die Hintergrundgeschichte 
wird dermaßen spannend erzählt, 
dass man unbedingt wissen möch- 
te, wie es weitergeht. Zum Beispiel 
die bereits erwähnte Zugfahrt, die 
bedingt durch eine Polizeifahn- 
dung in eine spektakuläre Flucht 
durch einen verregneten, nächtli- 
chen Wald mündet, war ein High- 
light für uns! Eindrucksvolle Licht- 
und Wettereffekte machen dabei 
leichte Schwächen in puncto nied- 
rig aufgelöster Hintergrundgrafik 
locker wieder wett! 
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*NOCH NICHT USK-GEPRÜFT. 
Lieferbar, sobald verfügbar und solange Vorrat reicht. Prámie mit Zuzahlung. 


Schieflage: Der weich gefederte Nissan Leaf neigt sich in schnellen Kurven deutlich 


RENN L | Nach der gefühlt 
jahrzehntelangen Entwicklung und 
etlichen Verschiebungen von G75 
waren wir skeptisch, als Kazunori 
Yamauchi Mitte Mai angekündigt 
hatte, dass Gran Turismo 6 noch 
2013 erscheinen soll. Mittlerwei- 
le sind wir aber optimistisch, denn 
Kaz hat nicht nur das Erschei- 
nungsdatum preisgegeben, son- 
dern uns auch noch Updates ver- 
sprochen, die uns die Wartezeit bis 
zum Release versüßen sollen, und 
dieses Versprechen bisher auch 
vorbildlich eingelóst. Neben Neu- 
igkeiten auf den groBen Spiele- 
messen gab es am 2. Juli dann 


Schattenspiel: Grafisch hat sich wenig 
geändert. Etwas stimmigere Beleuch- 
tung hier, weichere Schatten da. Schón 
anzusehen, aber noch nicht ganz 
flüssig. Laut Angaben der Entwickler 
wird die PS3 absolut ausgereizt. 
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rex. „zur Seite. Grundsätzlich fühlt sich das Fahrwerk in GT6 glaubwürdiger an denn je. 


Gran Turismo C 


Ein Häppchen GT6 ist mittlerweile öffentlich verfügbar — in Form der ersten 
Qualifikationsrunde für die GT Academy. So spielt sich das neue Gran Turismo! 


auch pünktlich eine GT6-Demo 
zum Download. Selbige stellt auch 
den Startschuss zu einer neuen 
Runde der GT Academy dar. Was 
es damit auf sich hat, erkláren wir 
im Extrakasten auf der folgenden 
Seite. 


Fahrverhalten de luxe 

Die Demo an sich ist nicht sonder- 
lich umfangreich. Nach einer kur- 
zen Einführung von Lucas Ordo- 
fiez (Sieger der ersten GT Academy 
2008) kaufen wir uns gezwungener- 
mañen einen Nissan Leaf und dre- 
hen damit die ersten Runden über 
bekannte Kurse. Auch wenn der 


че 


Гесепааг: Der Earl of March lädt neuerdings auch 
in Gran Turismo 6 zum Goodwood Hill Climb. 2 f i 


Wagen relativ lahm ist und wie eine 
lungenkranke Nàhmaschine klingt, 
gibt er uns erste Eindrücke über das 
rundum erneuerte Fahrverhalten 
der Boliden in GT6. Deutlich spür- 
bar taucht die Motorhaube beim 
ersten Bremsmanóver nach unten, 
bei allzu schneller Fahrt durch Kur- 
ven neigt sich der Wagen wild nach 
links und rechts. Instinktiv spürt 
man den Grenzbereich und kann 
entsprechend reagieren, toll! 


Maximale Motivation 

Als náchste Herausforderung steht 
eine Einführung in die Tücken des 
Silverstone Circuit an. Diese Strecke 
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kennt man als Formel-1-Zuschauer 
schon, in Gran Turismo taucht sie 
aber zum ersten mal auf. Mit unse- 
rem frisch erworbenen Nissan 370 
Z nehmen wir also einen der vier 
Sektoren unter die Räder und ver- 
suchen eine Bestzeit zu erreichen. 
Wie aus Gran Turismo schon be- 
kannt, gibt es Pokale in Bronze, Sil- 
ber und Gold als Belohnung. Als be- 
sonders motivierend erweisen sich 
aber die Online-Ranglisten. Ihr seht 
immer direkt, zu welchem Rang 
eure Zeit gerade reicht, und werdet 
staunen, um wie viele Sekunden die 
Top-Platzierten die jeweiligen Gold- 
Zeiten noch unterbieten! Ein gutes 


Querbeschleuniger: Als Dreingabe in der Demo gibt es noch zwei Herausforderungen mit dem bárenstarken Nissan GT-R. Dieses 
Biest hat derart viel Leistung, dass uns beim Beschleunigen das Heck regelmäßig überholen wollte. Ein sanfter Gasfuß ist gefragt! l 
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Replay: In den Wiederholungen stehen neue Kameraperspektiven zur Verfügung. 
Im Hintergrund erkennt man deutlich das markante Boxengebäude von Silverstone. 


Lenkrad und entsprechende Peda- 
lerie ist für solche Rekordfahrten al- 
lerdings Pflicht. 

Als ultimative Herausforde- 
rung (und gleichzeitige Qualifika- 
tion für die GT Academy 2013) 
steht dann eine komplette, gezei- 
tete Runde in Silverstone im 370 Z 
auf dem Programm. Die Strecke 
fordert euch mit vielen schnellen 
und langsamen Ecken so wie flüs- 
sigen Kurvenkombinationen alles 
an fahrerischem Können ab. Man 
fühlt das Gewicht des Fahrzeugs 
nun noch dramatischer, hastiges 
Lenken führt auch mit dem harten 
Sportfahrwerk zu seitlichen Wank- 
bewegungen und ein unvorsichti- 
ger Stoß mit dem Gasfuß wird di- 
rekt mit einem ausbrechenden 
Heck quittiert, das ihr aber dank 
des breiteren Grenzbereichs oft 
noch abfangen könnt. Wertvolle 
Zehntelsekunden gehen aber flö- 
ten und eine Bestzeit gerät in wei- 
te Ferne. Alles in allem bleibt im- 
mer das Gefühl, man könnte noch 


schneller fahren, und versucht 
es Runde um Runde, ganz wie im 
echten Rennsport eben ... 


Vorsprung durch Technik? 
Die technische Seite sollte man 
noch mit etwas Vorsicht genie- 
Ben. Zum einen arbeitet das Team 
sicherlich noch mit Volldampf an 
der Performance, zum anderen ist 
die Demo vom Umfang her natür- 
lich sehr kompakt. Heißt im Klar- 
text: Ja, die Menüs sind übersicht- 
lich und Ladezeiten sind erfreulich 
kurz. Das könnte sich aber mit weit 
mehr Umfang noch ändern. Ande- 
rerseits läuft das Spiel an sich ge- 
fühlt noch nicht mit 60 Fps, daran 
wird aber sicher noch geschraubt. 
Optisch macht GT6 einen runden 
Eindruck und laut eigenen Angaben 
quetschen die Entwickler die PS3 
bis zum letzten Tropfen aus. Große 
Sprünge sind grafisch aber nicht zu 
erwarten. Akustisch allerdings sehr 
wohl! Deutlich satter und brachia- 
ler als sein GT5-Pendant klingt bei- 


Die GI Academy 


Vom Spieler zum Rennfahrer — die GT Academy macht's möglich! 
Immer wieder spricht Kazunori Yamauchi über seine Vision, die Welt des virtuellen 
und echten Rennfahrens miteinander zu kombinieren, und de facto geschieht das 
schon seit 2008 in der GT Academy. Quasi eine riesige, weltweite Castingshow für 
Rennfahrer. Veranstaltet wird die GT Academy von Sony, Polyphony Digital und 
Nissan und mitmachen darf grundsátzlich jeder. Ihr müsst lediglich die GT- Aca- 
dem Demo runterladen, den Nutzungsbedingungen zustimmen und anschließend so schnell um 
den Silverstone Circuit rasen, wie ihr kónnt! Klingt einfach, ist es aber nicht! Denn mittlerweile 
haben schon weit über eine Million PS3-Besitzer das Gleiche getan und nur einige wenige virtuel- 
le Racer dürfen in den „Recall“. Dieser steigt im britischen Silverstone in Form eines mehrtägigen 
Rennfahrer-Workshops mit echten Rennwagen von Nissan. Wer sich in all diesen Disziplinen 
durchsetzt, darf anschlieBend Rennen für eines der zahlreichen Nissan-Werksteams auf der 
ganzen Welt bestreiten und unter anderem auch in LeMans antreten. Die bisherigen Sieger der 
GT Academy schlagen sich übrigens ganz hervorragend und fahren regelmàñig an der Spitze ihrer 
jeweiligen Serien. Wenn ihr immer schon von einer Karriere als Rennfahrer getráumt habt: Die GT 
Academy ist eine ganz realistische Möglichkeit, diesen Traum Wirklichkeit werden zu lassen! 


spielsweise der Nissan GT-R, den 
man in der Demo im Rahmen zwei- 
er Bonus-Challenges um Kurzan- 
bindungen des Silverstone-Circuit 
jagen darf. Besonders mit guten 
Kopfhórern ein Genuss für jeden Au- 
toliebhaber. Ich freue mich schon 
diebisch auf das giftige Zischen des 
Audi S1 im fertigen Spiel! 


Wunschliste 

Die Entwickler waren Mitte Juli 
beim legendáren Goodwood Festi- 
val of Speed zugegen und hatten 
ein paar der berühmten Spielsta- 
tionen im Gepäck, an denen sich 
Hobbyrennfahrer mit der neuesten 
Version von GT6 vergnügen durf- 
ten. Dort wurde auch verkündet, 
dass der legendáre Goodwood Hill 
Climb als Strecke in GT6 enthalten 
sein wird. Mal sehen, wie viele sol- 
cher Überraschungen Polyphony 
Digital über das Jahr verteilt noch 
in petto hat. Ich persónlich wün- 
sche mir den Circuit of the Ameri- 
cas in Austin und endlich, endlich 


Premiere: Beim Festival of Speed in Goodwood durften Besucher die gerade vorgestellte 
Strecke auch gleich mit dem nagelneuen Alfa Romeo 4C unter die Räder nehmen. 


offizielle Rennwagen von Porsche. 
Schön wäre auch noch ein ordent- 
liches Qualifying vor einem Rennen 
und als strategisches Element die 
Wahl der mitgeführten Spritmen- 
ge zu Rennbeginn. Und natürlich, 
dass Herr Yamauchi sein Verspre- 
chen einhält und GT6 noch in die- 
sem Jahr erscheint! I 


Die Verbesserungen der Fahrphysik sind ein 
absoluter Volltreffer! Wildes Fahrverhalten bei 
schnellen Lastwechseln, ein nervóses Heck beim 
allzu beherzten Beschleunigen aus langsamen 
Ecken, ein fühlbarer Grenzbereich, an den man 
sich behutsam herantasten kann — einfach 
grandios! Die GT-Reihe baut damit ihren 
Vorsprung auf diesem Gebiet weiter aus und wird 
aller Voraussicht nach ihrem Titel als , The real 
Driving Simulator" einmal mehr absolut gerecht. 
Realistischer fühlte sich bisher noch kein 
Konsolen-Rennspiel an, so viel kann man anhand 
der Demo schon sagen. Wenn die Entwickler jetzt 
das Drumherum noch sauber hinbekommen, 
wird GT6 noch mal ein absolutes Highlight am 
Ende des Lebenszyklus unserer geliebten PS3. 
Drücken wir also gemeinsam die Daumen und 
rasen in Richtung Weihnachten! 


Darauf be unsere Meinung: 

Etliche Spielstunden mit der offiziellen GT-Acade- 
my-Demo. Sowohl mit dem üblichen PS3-Controller 
als auch mit einem professionellen Lenkrad. 
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MERSTELIER NEN... 
ENTWICKLER Polyphony Digital 
Seit mittlerweile über 15 Jahren eine Bank für 
realistische Rennspiele auf der Playstation 
ALTERNATIVE 

Deutlich arcadiger und einsteigerfreundlicher als Gran 
Turismo, aber insgesamt am ehesten damit vergleichbar 


TERMIN 2013 
Wertungstendenz 
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Grauer Star: Protagonist Sam sieht nicht mehr ganz so bubenhaft aus wie im ersten E3-Trailer; als Spieleheld 
und lebender Mythos ist er aber ohnehin zeitlos, genau wie sein Hollywood-Kollege James Bond. 


W Splinter Cell: Blacklist 


VIDEO AUF DVD 


Sucht euch schon mal ein schattiges Plätzchen: Der Schleich-Sommer wird heiß! 


ACTION | Erinnert ihr euch noch 
an die erste Vorstellung des neuen 
Sam-Fisher-Abenteuers, damals 
auf der E3 2012? Ihr wisst schon, 
die mit der interaktiven Foltersze- 
ne und dem an Militär-Shooter er- 
innernden Drohnenangriff (siehe 
Ausgabe 08/12). Habt ihr die an- 
stößigen Bilder vor eurem geisti- 
gen Auge? Gut, dann vergesst sie 
bitte umgehend! Denn diese be- 
rüchtigte E3-Präsentation hat so 
gar nichts mehr mit dem Black- 
list zu tun, das wir beim Spielen 


einer fast fertigen Xbox-360-Ver- 
sion erlebten. Stattdessen beka- 
men wir ein packendes Third-Per- 
son-Schleichspiel zu sehen, das 
sich größtmögliche Mühe gibt, alt- 
gedienten Serienfans zu gefallen. 


Chaos Theory 1.5 

Das Wichtigste zuerst: Egal ob Sam 
als Anführer der neuen Fourth- 
Echelon-Spezialeinheit im Auftrag 
der US-Präsidentin im Irak, in Ly- 
bien, Dallas, Paraguay oder Lon- 
don unterwegs ist, stets trägt er 


Das Fenster zum Hof: In Libyen kraxelt ihr an Häuserfassaden entlang. 
Dabei existiert aber stets mindestens eine Alternativroute. 


seinen nachtschwarzen Spezialan- 
zug und die berühmte Nachtsicht- 
Infrarot-Sonar-Brille mit den drei 
grünen Augen. Auch sonst gibt 
sich Blacklist betont oldschool: 
Erstens besitzt Sams Pistole nur 
noch begrenzte Munition. Zwei- 
tens hat der Spieler im Nahkampf 
stets die Wahl, ob er tödliche An- 
griffe austeilt oder Feinde lediglich 
bewusstlos schlägt. Und drittens 
wirft sich Sam auf Knopfdruck wie- 
der Leichen oder ohnmächtige 
Gegner über die Schulter und de- 


N І 


poniert sie in einer finsteren Ecke, 
wo die anderen Wachen nicht über 
sie stolpern und Alarm auslösen. 
All das war im Vorgänger Con- 
viction (erschien nur für PC und 
Xbox 360) noch ganz anders — und 
spaltete die Fangemeinde. 


Alles (endlich wieder) beim Alten 
Der Spielablauf hat im Vergleich 
zu Conviction glücklicherweise 
einen großen Schritt zurück ge- 
macht. Das klingt seltsam, ist aber 
als Kompliment gemeint, denn 


Hängen geblieben: Gelegentliche Klettersequenzen unter Zeit- 
druck erinnern an das neue Tomb Raider, sind aber die Ausnahme. 


Alle Bilder: Ubisoft 


` 


Einen abseilen: Sam ist wieder öfter bei Nacht und Nebel unterwegs — ganz so 
wie in Chaos Theory, Pandora Tomorrow und dem ersten Splinter Cell. 


Blacklist spielt sich wieder mehr 
wie die hervorragenden ersten drei 
Serienteile. Mit der Snakecam un- 
ter Türen durchgucken, Patrouil- 
lenrouten der Wachen verinnerli- 
chen, unaufmerksame Feinde ins 
Koma würgen und den noch war- 
men Kórper um die náchste Ecke 
schleifen: All das fühlt sich genau- 
so spannend wie damals an, bietet 
Nervenkitzel pur. 

Die von uns gespielten Le- 
vels kamen sehr abwechslungs- 
reich daher: Einmal manóvrierten 


wir für kurze Zeit eine Flugdroh- 
ne, um die Stromversorgung der 
Villa eines Drogenbosses zu un- 
terbrechen, dann wieder bewál- 
tigten wir eine kurze Scharfschüt- 
zensequenz, bevor wir innerhalb 
eines Zeitlimits von zehn Minuten 
zwei schwer bewachte Bomben 
deaktivierten. Die Umgebungen 
wirken darüber hinaus deutlich 
geráumiger als im Vorgánger Con- 
viction und warten mit verschie- 
denen Pfaden auf (Rohre an der 
Decke, Lüftungsscháchte, Grä- 


Der Goldene Schuss: Mit der Munition hauszuhalten ist wichtig, 
denn ihr verfügt nur über eine begrenzte Anzahl an Patronen. 
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ben). So ist genug Platz, um in ty- 
ріѕсһег Sam-Fisher-Manier laut- 
los durch Schatten zu kriechen, 
Terroristen rücklings auszuschal- 
ten und allerlei technische Gad- 
gets aus der fiktiven Tom-Clancy- 
Zukunft einzusetzen. 

Dazu kommt eine bis auf weni- 
ge Aussetzer gelungene Gegner-KI: 
Feinde werden misstrauisch, wenn 
Sam Lichter ausschieBt oder Wa- 
chen ausknockt, wáhrend die mit 
einem Kameraden reden. Sie re- 
agieren auf Geräusche, etwa wenn 


play? vorschau 


der Geheimagent unvorsichtiger- 
weise auf Glassplitter tritt, sen- 
den ferngesteuerte Drohnen aus, 
die mit Scheinwerfern nach Sam 
suchen, und manche kommen so 
stark gepanzert daher, dass sie im- 
mun gegen Kopfschüsse sind. 


Gameplay-Automatismen 
Blacklist lässt indes nicht alle Con- 
viction-Features links liegen: Noch 
immer sprintet Sam auf Knopf- 
druck automatisch von einer De- 
ckung zur nächsten, ganz ähn- 
lich wie in Ghost Recon: Future 
Soldier. Wieder mit von der Par- 
tie sind auch die Exekutionen: Ihr 
markiert bis zu vier Feinde als Zie- 
le und drückt anschließend die 
Dreieckstaste, woraufhin Sam die 
Opposition in Sekundenbruchtei- 
len automatisch mit Pistole oder 
Sturmgewehr ausschaltet. 
Allerdings gelingt das nur, 
wenn die Exekutions-Anzeige auf- 
geladen ist. Das geschieht wie 
gewohnt, wenn ihr einen Wider- 
sacher im Nahkampf besiegt — 
jedenfalls im normalen Schwie- 
rigkeitsgrad. In der härtesten der 
vier Einstellungen füllt so ein Take- 
down die Anzeige lediglich zu 50 
Prozent. Darüber hinaus lassen 
sich die Exekutionen auch durch 
andere Aktionen verdienen. Meh- 
rere manuelle Kopfschüsse etwa 
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Verstecken spielen: KI-Gegner suchen aktiv nach Sam und 
umzingeln ihn clever, sobald sie seine Position kennen. 


oder das Ausschalten einer Grup- 
pe von Feinden, beispielsweise 
durch das HerunterschieBen ei- 
nes Kronleuchters, laden die An- 
zeige ebenfalls auf — allerdings 
langsamer als per Nahkampf. 

Wer die Exekutionen schon in 
Conviction für Casual-Blódsinn ge- 
halten hat, den wird auch Blacklist 
nicht bekehren. Allerdings wirkt 
das Leveldesign des neuen Serien- 
teils nicht mehr so bedingungslos 
auf den Einsatz der Exekutionen 
abgestimmt: Beim Spielen boten 
sich uns immer verschiedene Vor- 
gehensweisen, nie fühlten wir uns 
in unserer Kreativitát als virtueller 
Leisetreter eingeschránkt. 

Wie ihr euch durch einen von 
schieBwütigen Gegnern bevólker- 
ten Level-Abschnitt schlagt, bleibt 
euch überlassen: B/acklist bewer- 
tet euer Vorgehen anhand dreier 
kombinierbarer Spielstile namens 
Ghost, Panther und Assault. Für 
jede Aktion gibt es Punkte: Wer 
lautlos an Gegnern vorbeipirscht 
und sie in Frieden lásst, ausknockt 


oder per neuer Taser-Pistole ruhig- 
stellt, bekommt ebenso Záhler wie 
die Spieler, die mit gezielten Exe- 
kutionen aus der schallgedämpf- 
ten Knarre den Weg frei ráumen, 
EMP-Granaten benutzen oder als 
Zweitwaffe ein Sturmgewehr aus- 
wáhlen und Widersacher mit ei- 
nem Kugelhagel begrüßen. Prima: 
Blacklist ermuntert Spieler sub- 
til zum Schleichen und „bestraft“ 
Rambos mit weniger Punkten. 

Die Punkte verrechnet das Spiel 
am Ende der 30 bis 60 Minuten lan- 
gen Einsátze miteinander: Abhángig 
von eurem Abschneiden erhaltet ihr 
mehr oder weniger virtuelle Dollars. 
Ein schönes Extrasümmchen gibt 
es, wenn ihr die in den Levels ver- 
streuten und oftmals gut versteck- 
ten USB-Sticks einsammelt, Lap- 
tops hackt sowie speziell markierte 
Gegner ausknockt und für den Ab- 
transport fesselt. All das ist optio- 
nal, motiviert aber durch die damit 
einhergehende Finanzspritze und 
lädt zu einem erneuten Durchgang 
ein, um alle Boni zu finden. 


к 


Draufgehalten: Gewalt ist stets eine Möglichkeit, 
aber in den von uns gespielten Levels nie Pflicht. 


Aufrüsten, bis der Arzt kommt 

Euer prall gefülltes Bankkonto 
plündert ihr für Upgrades, die 
ihr auf der Paladin erwerbt. Mo- 
ment mal, was hat denn eine ty- 
pische Rollenspielklasse in einem 
Schleichspiel zu suchen? Ganz ein- 
fach: Die Paladin ist zur Abwechs- 
lung mal kein Heiliger Streiter mit 
Schwert und Schild, sondern ein 
Flugzeug, mit dem Sam von einem 
Missionsstandort zum nächsten 
jettet. Durch den Einsatz verdienter 
Knete baut ihr den Flieger aus: Eine 
größere Krankenstation erlaubt es 
Sam, sich in den Missionen schnel- 
ler von Treffern zu erholen, ein auf- 
gewertetes Cockpit stellt euch eine 
nützliche Minimap zur Verfügung. 
Auch Sams Ausrüstung lässt sich 
nach Gutdünken anpassen: Soll 
die Wurfkamera mit Anlockfunkti- 
on bei Knopfdruck Schlafgas frei- 
setzen oder nahe Gegner lediglich 
blenden? Möchtet ihr euren Anzug 
mit Kevlar verstärken und Sam da- 
durch widerstandsfähiger machen, 
oder ihm lieber ein paar neue Stie- 


fel kaufen, die seine Schrittgeräu- 
sche reduzieren? Oder wollt ihr das 
Nachtsichtgerät so aufrüsten, dass 
es auch durch Wände sieht und 
statt grün rosa leuchtet? Alles kein 
Problem, sofern ihr über den nöti- 
gen Zaster verfügt! 

Die Upgrade-Mechanik ist um- 
fangreicher und praktischer als im 
Vorgänger Conviction; es macht 
Laune, Sam dem eigenen Spiel- 
stil gemäß auszustatten. Zudem 
ist es ein deutlicher Fortschritt im 
Vergleich zum letzten PS3-Splin- 
ter Cell, die Ausrüstung vor jedem 
Einsatz bis ins kleinste Detail selbst 
bestimmen zu dürfen. Blacklist bie- 
tet sogar einige Forschungsopti- 
onen, indem ihr etwa durch den 
Ausbau der Werkstatt neue Waffen 
oder Ausrüstungsgegenstände frei- 
schaltet sowie Kriegsgerät auf dem 
Schwarzmarkt einkauft. 


Tom-Clancy-Hausmannskost 

Sam Fisher hastet in Blacklist von 
einem Brandherd zum nächsten, die 
ganze Welt ist ins Fadenkreuz böser 


Spies vs. Mercs 


Handgreiflich: Spione 
kontrolliert ihr aus der 
Third-Person-Perspek-- 
tive. Durch ihre hohe W 
Mobilität, die vielen 


Gadgets (Stichwort: 
Tarnmantel) und stets 
tödliche Nahkampfan- “ 
griffe sind die Agenten 
leicht im Vorteil? 3 


Im Mehrspielermodus versuchen die Spione, innerhalb eines 
Zeitlimits drei Terminals zu hacken. Sobald der Hack an einem 
der Computer erfolgreich ist, muss der Hacker ein paar Minuten 
in der Nähe und am Leben bleiben. Derweil rücken die Söldner 
an, um den Agenten aufzuspüren und mit ihren automatischen 
Waffen die Kleidung zu ruinieren. Wurden alle drei Stationen 
gehackt oder läuft die Zeit ab, endet die Runde und die Teams 
tauschen die Rollen. Wer am Ende mehr Terminals geknackt hat, 
gewinnt die Partie — dabei zählt auch der in Prozentzahlen an- 
gegebene Fortschritt bei einem nicht vollendeten, letzten Hack. 


Ich-Perspektive: Als Söldner spielt 
sich Blacklist wie ein Ego-Shooter. 
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Zwei gegen einen: Teamwork wird in den kooperativen Einsàtzen grof geschrieben. Mit simultanen Exekutionen 
erledigen Sam und Briggs mehrere Gegner gleichzeitig oder ringen die schwer gepanzerten „Heavys“ nieder. 


Terroristen geraten. Am dicksten 
kommt es mal wieder für die USA: 
Eine Gruppe namens ,Engineers" 
hat sich eine Liste mit den Namen 
aller US-Geheimagenten unter den 
Nagel gerissen und droht, einen 
Agenten nach dem anderen auszu- 
schalten. Nebenbei führen die Engi- 
neers noch Bombenanschläge aus 
und versuchen, das Trinkwasser ei- 
ner US-Metropole zu vergiften — ir- 
gendwie müssen die Terroristen ihre 
Freizeit ja verbringen. 

Zu Beginn des Spiels greifen die 
bósen Buben die Air-Force-Basis 
Anderson auf der Insel Guam an, 
auf der sich zufálligerweise gera- 
de Sam mit seinem aus Conviction 
bekannten Kumpel Victor herum- 
treibt. Nach einem Tutorial inmit- 
ten der brennenden Überreste der 
Basis überträgt die US-Präsidentin 
Herrn Fisher das Kommando über 
die neue, unabhängige Spezialbe- 
hörde Fourth Echelon. Sein Team 
besteht dabei aus der seit Teil 1 
bekannten Anna „Grim“ Grimsdöt- 
tir, dem sympathischen, herrlich 
nerdigen Computer-Genie Charlie 
Cole, Sams ehemaligem Gegen- 
spieler Andriy Kobin und dem CIA- 
Agenten Isaac Briggs. Mit diesen 
vier Kameraden plaudert ihr auf 
Wunsch an Bord der frei begehba- 
ren Paladin; selbst an ein Telefon 
für den gelegentlichen Anruf von 
Fishers Tochter Sarah haben die 
Entwickler gedacht. 


Die Paladin erfüllt so eine ähnli- 
che Rolle wie das Raumschiff Nor- 
mandy aus Mass Effect. Erwartet 
aber keine so tiefsinnigen oder aus- 
ufernden Gespräche wie im Bio- 
ware-Rollenspiel. Dialogoptionen: 
Fehlanzeige. Die Unterhaltungen 
schaffen nichtsdestotrotz Atmo- 
sphäre und sorgen zusammen mit 
filmreifen, auf der Xbox 360 jedoch 
arg grobkörnigen Zwischensequen- 
zen für die bislang beste Inszenie- 
rung eines Splinter Cell-Plots. 

Inwieweit gelegentliche Ent- 
scheidungsmomente den Verlauf 
der Handlung beeinflussen, lässt 
sich bislang übrigens nicht sa- 
gen. Beim Anspielen forderte uns 
das Spiel aber mehrmals dazu auf, 
das Schicksal eines von Sam ge- 
schnappten Terroristen zu bestim- 
men (umbringen oder am Leben 
lassen?) und zwischen zwei Missi- 
onszielen auszuwählen (Chicago 
oder Dallas?). 


Alleine oder zu zweit 

Anstelle des beliebten „Deniable 
Ops“-Modus aus Conviction gibt 
es in Blacklist 14 Nebenmissio- 
nen: Jeder von Sams Kameraden 
hält eine Reihe von Aufträgen be- 
reit, die eine eigene, parallele Ge- 
schichte erzählen und mit spezi- 
ellen Belohnungen aufwarten. Je 
nach Ansprechpartner unterschei- 
det sich die Spielmechanik: Wäh- 
rend Grims Missionen nur lösbar 


sind, wenn ihr bis zum Ende un- 
entdeckt bleibt, geht es in Charlies 
Einsätzen darum, eine Person oder 
einen Gegenstand minutenlang ge- 
gen in Schüben angreifende Geg- 
nerscharen zu verteidigen, bis der 
rettende Helikopter auftaucht. 

Alle Zusatzmissionen lassen 
sich auch im Koop-Modus ab- 
solvieren — online oder per Split- 
screen an einer Konsole. Die 
Briggs-Einsätze sind sogar aus- 
schließlich für den Koop-Modus 
gedacht. Zwar sind sie für das Ver- 
ständnis der Geschichte nicht un- 
erlässlich. Wer aber partout keinen 
Freund findet, um die Zwei-Mann- 
Aufträge zu absolvieren, verpasst 
rund fünf Stunden Spielinhalte. 


Mehr Spieler, gleicher Spaß 

Der aus Chaos Theory bekannte 
„Spies vs. Mercs“-Modus bietet 
darüber hinaus Online-Duelle für 
bis zu acht Spieler (siehe Vorschau 
in Ausgabe 07/13). Wir absolvier- 
ten für diesen Artikel mehrere Mat- 
ches auf zwei Karten. Die waren 
optisch zwar eher öde (Lagerhallen 
und Minengebäude), glichen das 
aber durch jede Menge Nerven- 
kitzel aus. Für das ein oder andere 
spitzbübische Grinsen nach einem 
Takedown aus dem Hinterhalt oder 
atemloses Starren auf den piep- 
senden Bewegungsmelder dürften 
die durchdachten Online-Modi auf 
jeden Fall gut sein. PB 


Dass PS3-Spieler Conviction verpasst haben, 

ist meines Erachtens halb so schlimm: Der auf 
Action getrimmte fünfte Teil rangiert bei mir zu- 
sammen mit Double Agent auf den hinteren Plät- 
zen meiner persönlichen Splinter Cell-Rangliste. 
Ohne den ganzen Bumm-Bumm-Quatsch aus 
der berüchtigten ersten E3-Präsentation sieht 
Blacklist mittlerweile wie ein würdiger Nach- 
folger dieser einst fantastischen Schleichspiel- 
Reihe aus, die mir in den ersten paar Jahren 
ihrer Existenz so viele schöne Erinnerungen 
beschert hat. Gerade noch rechtzeitig haben 

die Entwickler eingesehen, dass Explosionen im 
Sekundentakt und überharte Gewaltdarstellung 
eben noch lange kein gutes Spiel ausmachen. 
Tolles Leveldesign und ein respektvoller Umgang 
mit den Traditionen einer zehn Jahre alten Serie 
aber vermutlich schon. Ich freue mich jedenfalls 
tierisch auf den Test im nächsten Heft! 


In einer nahezu fertigen Xbox-360-Version absol- 
vierten wir vier Solomissionen sowie einen Koop- 
Auftrag und probierten den Online-Modus aus. 


unsere Meir 


nfos 
HERSTELLER Ubisoft 
ENTWICKLER Ubisoft Toronto 


Das 2009 gegründete 300-Mann-Studio arbeitet 
nebenbei noch an Rainbow Six: Patriots. 


ALTERNATIVE Hitman: Absolution 
Mit Glatzkopf 47 führt ihr eine Reihe von Attentaten 
ars SchlichenistdaeieinMss. 


TERMIN 22. August 2013 
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RENNSPIEL | Als Codemasters 
uns dieser Tage nach London ein- 
lud, um uns das neueste Update 
der beliebten F1-Reihe vorzustel- 
len, flogen wir mit ganz besonde- 
rer Vorfreude über den Kanal. „It’s 
going to be a classic", lautete das 
Versprechen, das uns ein freudi- 
ges Strahlen ins Gesicht zauberte. 
Eine Andeutung auf klassische Bo- 
nus-Fahrzeuge und -Fahrer? Genau 
das! Wie sich schnell herausstellte, 
erwarten uns im neuen PS-Spekta- 
kel neben akribisch aktualisierten 
Daten der Saison 2013 auch einige 
der spektakulársten Formel-1-Boli- 


| Formati 


— 


ur zusehen, wie die 


den der 80er- und 90er-Jahre inklu- 
sive ihrer legendáren Piloten. Na- 
men wie Alain Prost, Nigel Mansell 
oder Jacques Villeneuve lassen 
Kenner in Erinnerungen schwelgen 
und für F1 2013 weit mehr als auf 
das übliche Saisonupdate hoffen. 


Feintuning 

Bevor wir selbst Hand an das Spiel 
legen und in klassischen und aktu- 
ellen F1-Geschossen heiße Runden 
in den Asphalt brennen durften, er- 
klárten uns die Entwickler um Crea- 
tive Director Stephen Hood, was 
die grundlegenden Unterschiede 


y deutlich schnelleren McLaren und Torro Rosso vorbeiziehen. 2 
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zwischen diesem und dem letztjáh- 
rigen F1-Spiel sind. Dabei wurden 
sie nicht müde zu betonen, wie sehr 
das Team den besonderen Geist 
der Formel 1 liebt und dass Code- 
masters bei der Entwicklung von F1 
2013 bemüht war, die Wünsche der 
Fans umzusetzen und die Kritik der 
Fachpresse ernst zu nehmen. Eine 
verbesserte Gegnerintelligenz soll 
die Rennen spannender und un- 
berechenbarer machen. Die KI soll 
besser auf eure Aktionen reagieren 
und in Duellen beispielsweise auf 
Attacken eurerseits mit defensive- 
rer Fahrweise antworten. 

Dazu móchte Codemasters die 
Rennwochenenden für Gelegen- 
heitsspieler entspannter gestalten. 
Ihr kónnt jetzt wáhrend der Sessi- 
ons beliebig speichern und müsst 
nicht mehr das komplette Wochen- 
ende durchspielen, bevor ihr euren 
Fortschritt sichern kónnt. Sehr an- 
genehm ist auch, dass ihr nun bei 
kurzen Einzelrennen über zehn 
Runden Boxenstopps einlegen 
müsst und nicht vom Start bis zum 
Ziel stupide im Kreis fahrt. Somit 
sind endlich auch die kurzen Ren- 
nen von Taktik geprägt. Auch auf 


„Das Beste der 80er, 90er und von heute!“ Was wie der abgedroschene 
Werbespruch eines Radiosenders klingt, ist der Grund, warum F1 2013 
ein besonderes Rennspiel wird. 


der langen Distanz werdet ihr nun 
deutlich häufiger die Mechaniker 
aufsuchen müssen, denn ganz wie 
in der realen Formel 1 sind die be- 
rüchtigten Einheitsreifen von Pirel- 
li keine Muster an Haltbarkeit und 
lösen sich extrem schnell auf. Da 
müsst ihr pro Rennen schon mal 
mit vier Stopps in der Pitlane rech- 
nen. Die Klassiker sind von diesem 
extremen Verschleiß natürlich un- 
berührt. In der guten alten Zeit 
mischten die Pneu-Bäcker eben 
noch deutlich zuverlässigere Gum- 
mis zusammen. 

Gemeinsam mit den damals 
noch etwas langsameren Boliden 
hielten die Reifen in den 80er- 
und 90er-Jahren ab und an auch 
lange genug, um es mit lediglich 
einem Stopp ins Ziel zu schaf- 
fen. Neben diesen Eigenheiten 
haben die Entwickler natürlich 
auch das eigenwillige Fahrverhal- 
ten der alten Maschinen beach- 
tet. Es ist also deutlich schwieri- 
ger, die klassischen PS-Biester 
zu zähmen, als in den hochmo- 
dernen 2013er-Geschossen sei- 
ne Runden über die Pisten dieser 
Welt zu drehen. Apropos schwie- 


www.playdrei.de 


Alle Bilder: Namco Bandai 


WS OR 


"Na 


" 


Logo: Die zahlreichen Sponsoren-Aufkleber und -Schriften sind 


F nun deutlich besser lesbar. Ihrer höheren Auflösung sei Dank ` 


riger: Codemasters hat nun noch 
einen fünften Schwierigkeitsgrad 
implementiert, um Fahrern aller 
Fáhigkeitsstufen eine angemes- 
sene Herausforderung bieten zu 
kónnen. 


Der Grand-Prix-Modus ist zurück! 
Der  wiedereingeführte Grand- 
Prix-Modus ist sicher ein Segen 
für viele Fans, die es geliebt ha- 
ben, ihre eigenen Saison zusam- 
menzustellen. Für Online-Freuden 
soll das aus Grid 2 bekannte Race- 
Net sorgen, welches euch mit He- 
rausforderungen eindeckt und mit 
zahlreichen Community-Features 
protzt. Ihr werdet sogar per PC, 
Smartphone oder Tablet auf euer 
Profil zugreifen und mit der On- 
line-Gemeinde in Kontakt bleiben 
kónnen. Schade bei all der Mo- 
di-Vielfalt ist jedoch, dass es wei- 
terhin keine Splitscreen-Meister- 
schaft geben wird. Vielleicht in den 
Next-Gen-Versionen? Diese wer- 
den jedoch laut Codemasters erst 
mit F1 2014 kommen. 


Das Beste kommt zum Schluss 
Wáhrend man bei Physik und Sai- 
son-Updates gewohnt akribisch 
nachlegt, sind die klassischen F1- 
Wagen aus den 80er- und 90ег- 
Jahren natürlich die heimlichen 
Stars des Spiels, das übrigens in 
einer normalen und einer Classic 
Edition erscheinen wird. Während 
erstere lediglich die Fahrer, Wa- 
gen und Strecken aus den 80ern 
bietet, besitzt nur die Classic Editi- 
on sámtliche Inhalte, inklusive der 
90er-Jahre. Wer als Káufer der nor- 
malen Version jedoch nachtráglich 
aufstocken will, wird sie per DLC- 
Erwerb an die Classic Edition an- 
gleichen kónnen. 
Verkaufspolitische Wirren bei- 
seite: Die PS-Dinos, die wir in Lon- 
don fahren durften, lassen uns ein 
positives Resümee ziehen. Unter- 
schiede zwischen  beispielswei- 
se einem Williams Renault FW 18 
(dem Weltmeisterwagen von Da- 
mon Hill 1996) und dem turboge- 
ladenen 1988er Lotus 100T von 
Nelson Piquet kommen gut he- 


Klassiker: Der Williams FW12 ist Nigel Mansells Auto von 1988: 
Gegen die übermächtigen McLaren hatte er keine Chance: 
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Auflösungserscheinungen: Über Kerbs zu rumpeln ist ängesichts 
der nicht gerade haltbaren Pirelli-Pneus keine wirklich gute Idee% 


raus. Netterweise könnt ihr die 
80er- und 90er-Boliden auch ge- 
geneinander antreten lassen und 
so quasi Best-of-Rennen veranstal- 
ten. Das wird sowohl auf allen aktu- 
ellen als auch auf vier klassischen 
Rennstrecken möglich sein. Aus 
den 80ern sind Jerez und Brands 
Hatch vertreten, während die 90er 
von Imola und Estoril repräsen- 
tiert werden. Aufgrund der kompli- 
zierten Lizenzbeschaffung wird es 
wohl jedoch keine weiteren klassi- 
schen Strecken geben. 

Auch bei den Fahrern und 
Teams wird man aus diesem Grund 
nicht aus dem Vollen schöpfen 
können. Während Legenden wie 
Nigel Mansell, Mario Andretti, Da- 
vid Coulthard, Jacques Villeneu- 
ve und andere vertreten sein wer- 
den, wird Ayrton Senna definitiv 
nicht dabei sein. Michael Schuma- 
cher war zwar in London ebenfalls 
noch nicht zu sehen, wir halten 
es jedoch für sehr wahrschein- 
lich, dass er im Spiel auftauchen 
wird: Sein langjähriger Teamkol- 


lege Eddie Irvine geht ebenso an 
den Start wie zahlreiche klassische 
Ferrari-Fahrer. Neben den Rennern 
mit dem Hengst sowie den klassi- 
schen Rennställen Lotus und Wil- 
liams werden es andere Teams aus 
den genannten Gründen wohl nicht 
mehr ins Spiel schaffen. Ältere Be- 
netton oder McLaren sind also erst 
mal nicht dabei. sz 


Meinung. gas 


Ur 
Sebastian Zelada Redakteur 


Als ehemaliger F1-Verrückter bin ich selbstre- 
dend immer noch auf dem neuesten Info-Stand, 
doch irgenwie hat mich das Geschehen zwischen 
1997 und 2003 mehr gepackt. Wenigstens einen 
Bruchteil dieser Ara darf ich nun mit F1 2013 
wieder erleben. Blód nur, dass legendáre Stre- 
cken, Teams und Fahrer nur in äußerst schmalem 
Umfang auftauchen werden. Vier Strecken und 
drei Teams für ganze zwei Jahrzehnte erscheinen 
mir etwas mager. Klar: Codemasters würde 
gerne mehr bringen und die Lizenzbeschaffung 
ist ein echtes Problem, aber ich weiß nicht, ob 
ich an Best-of-Rennen Gefallen finden kann, die 
lediglich Lotus, Williams und Ferrari beinhalten. 
Gut, dass die Entwickler aber abseits dieser Pro- 
bleme das Spiel sinnvoll zu verbessern scheinen. 
Verbesserungen hinsichtlich КІ und die Rückkehr 
des Grand-Prix-Modus lassen auf das bisher 
beste F1-Spiel auf der PS3 hoffen. 


In London durften wir im Rahmen einer ausführli- 


chen Präsentation für knapp eine Stunde Hand an 
Codemasters neuestes PS-Spektakel legen. 


nfos 
MEE s an, Namco Bandai 
ENTWICKLER Codemasters 


Die britischen Rennspiel-Experten betreuen die 
F1-Serie nun bereits seit F1 2009 auf der PSP. 


ALTERNATIVE F1 Championship Edition 
Das erste FL-Spiel auf der PS3 kam nicht von Code- 

masters, sondern direkt von Sony. Interessanterweise 
konnten auch hier Retro-Autos freigeschaltet werden! 


TERMIN ` ` 30. September 2013 
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Auswahl: Zu den spielbaren Charakteren gehören neben den Stroh- 
hutpiraten auch die Sieben Samurai und diverse Marine-Offiziere: 


JN | Mit One Piece: Pirate 
Warriors stülpte Tecmo Koei letz- 
tes Jahr die berühmte Anime- und 
Mangaserie One Piece erfolgreich 
über die Spielmechanik von Dy- 
nasty Warriors. Das Ergebnis wa- 
ren witzige Massenkeilereien mit 


Meinung 


Viktor Eippert Redakteur pu» “а 


One Piece ist die weltweit meistverkaufte Manga- 
Serie überhaupt und rangiert damit seit einigen 
Jahren sogar noch vor Dragon Ball. Und ich kann 
die Beliebtheit auch sehr gut nachvollziehen. Ich 
mag die abgefahrene Welt mit ihren verrückten 
Charakteren und den pompösen Showdowns. 
Daher begeistert mich auch die Idee, dass man 
den Story-Modus von Pirate Warriors 2 mit seinen 
liebsten One Piece-Figuren bestreiten kann. Die 
super kreativen Teufelskräfte eignen sich spitze 
für abgefahrene Prügelaction und sind nun noch 
cooler in Szene gesetzt. Nicht so glücklich bin ich 
allerdings mit der stärkeren Ausrichtung auf die 
typische Dynasty Warriors-Formel. Ich fürchte, 
damit büßt Pirate Warriors 2 einen Teil seiner 
Eigenständigkeit ein. 


Darauf basiert unsere Meinung: 
Wir spielten auf der Japan Expo 2013 eine Demo 
und plauderten im Anschluss in einem Interview 
mit den Entwicklern. 


Infos 


rs mobi 
ENTWICKLER Omega/Tecmo Koei 


Die sind vor allem für die Dynasty Warriors-Reihe 
bekannt. Den Test zu Teil 8 findet ihr auf Seite 66. 


ALTERNATIVE One Piece: Pirate Warriors 
Wer ein One Piece-Spiel für PS3 will, kann aktuell nur 

zu Pirate Warriors greifen. DasDingistehganzgut: 
TERMIN 30. August 2013 


Wertungstendenz 
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der Strohhutbande gegen Horden 
von Piraten und Marinesoldaten. 
Im August stechen Ruffy und sei- 
ne durchgeknallte Piratencrew mit 
Pirate Warriors 2 erneut in See. Bei 
einer Anspielsession auf der Japan 
Expo 2013 in Paris wurde schnell 
klar: Pirate Warriors 2 spielt sich 
grundlegend immer noch wie ein 
Dynasty Warriors. Allerdings lau- 
tet die Devise des Nachfolgers ein- 
deutig ,mehr, besser und noch 
überdrehter“. In Pirate Warriors 2 
verkloppt ihr noch mehr Gegner 
gleichzeitig, habt eine gróBere Aus- 
wahl an Charakteren und die abge- 
fahrenen Teufelskráfte von Ruffy 
und Kumpanen werden noch ef- 
fektreicher in Szene gesetzt. Ge- 
rade Letzteres sorgt gepaart mit 
den gut gemachten Zwischense- 
quenzen und dem gut getroffenen 
Anime-Look für eine tolle One Pie- 
ce-Atmospháre, die vor allem Lieb- 
haber der Serie begeistern dürfte. 


Alle Bilder: Namco Bandai 


One Piece: Pirate Warrior 


Noch verrückter, noch mehr Charaktere, noch mehr One Piece! 


Auf den Kopf gestellt 

In Pirate Warriors 2 verschlägt 
es Ruffy und Crew in die „Neue 
Welt“. Anders als im Vorgänger 
könnt ihr diesmal nicht nur mit 
den Strohhutpiraten spielen, son- 
dern auch mit deren Widersa- 
chern und Verbündeten. So könnt 
ihr etwa als Marine-Vizeadmiral 
Smoker antreten oder mit der 
Geisterprinzessin spielen. Eben- 
falls mit dabei sind die Sieben Sa- 
murai und Verbündete der Stroh- 
hutpiraten. All die Spielfiguren 
schaltet ihr nach und nach frei 
und könnt sie wild durchmischen. 
Um diese Vermischung der Fron- 
ten erzählerisch zu rechtfertigen, 
bedienen sich die Entwickler ei- 
nes Storykniffs. In Pirate Warriors 
2 stehen alle Strohhutpiraten mit 
Ausnahme von Ruffy und Nami 
unter dem Einfluss eines dunklen 
Nebels, der sie böse werden lässt. 
Also müssen sich Ruffy und Nami 


Effekte-Schraube gedreht, was die Spezialattacken noch eindrucksvoller macht, 


mit ihren eigentlichen Feinden 
verbünden, um ihre Freunde zu 
retten. Klar, das ist nun wirklich 
nicht sehr einfallsreich. Doch da- 
für ermöglicht dieses Storygerüst, 
lang gehegte Traumschlachten zu 
realisieren, die innerhalb des One 
Piece-Universums sonst nicht re- 
alisierbar wären. 

Auf Wunsch könnt ihr die meis- 
ten Story-Missionen in Pirate War- 
riors 2 nun auch im Coop zu zweit 
angehen. Sowohl online als auch 
offline an einer Konsole. Und wer 
sich schon immer fragte, wie es 
wohl wäre, mit Ruffy aufseiten der 
Marine zu kämpfen, kann genau 
das im neuen „Pirates Log“-Modus. 
Gleichzeitig fallen in Pirate Warri- 
ors 2 dafür die Geschicklichkeits- 
Einlagen sowie die groß angelegten 
Bosskämpfe weg. Sehr schade, im- 
merhin sorgte beides für Abwechs- 
lung und Eigenständigkeit von der 
Dynasty Warriors-Reihe. VIK 
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Animelook: Der Kee e setzt auf eine x 
Cel-Shading-Optik, die die Animevorlage sehr gut e 


4 | | Kampfspiele zu Dra- 
gon Ball gibt es inzwischen so vie- 
le, dass es schwer ist, überhaupt 
den Überblick zu behalten. Mit 
Dragon Ball Z: Battle of Z werden 
Namco Bandai und Entwickler 
Artdink die lange Liste an Dragon 
Ball-Games nun um einen weite- 
ren Eintrag ergánzen. Wie für die 
DBZ-Kampfspiele üblich, wird 
wahlweise am Boden oder in der 
Luft gekámpft, allerdings habt ihr 
dank 3D-Kampfarenen die vólli- 
ge Bewegungsfreiheit. Darüber 
hinaus ist Battle of Z ein Teamp- 
rügler, in dem entweder zwei Vie- 
rerteams gegeneinander antreten 
oder insgesamt acht Fighter im 
Modus ,Battle Royale" jeder ge- 
gen jeden kámpfen. Im obligatori- 
schen Story-Modus dominiert die 
4-gegen-4-Variante, beziehungs- 
weise im Fall von einigen Boss- 
kámpfen vier gegen einen. Damit 
das hinhaut, wurden für das Spiel 
einige Story-Passagen der Ani- 
me- und Mangavorlage extra ange- 
passt. In der Schlacht auf Namek 
kämpft Son Goku etwa nicht allei- 
ne gegen Freezer, sondern erhált 


[4 
Gigant: Zu den beeindruckendsten Story- Kämpfen wee, 
die Auseinandersetzungen mit riesigen Gegnern zählen. 


www.playdrei.de 


Unterstützung von Krillin, Gohan 
und Piccolo. 


Acht Fäuste für ein Halleluja 

Die Ausrichtung auf Teamkämpfe 
bringt auch etwas Taktik mit sich, 
da ihr mit euren Teamkameraden 
Combo-Attacken ausführen könnt. 
Während der Präsentation kickten 
sich Son Goku und seine Freunde 
einen der Gegner zum Beispiel wie 
einen Spielball gegenseitig zu. So 
richtig verheerend sind Team-Spe- 
zialangriffe, die allerdings die Gen- 
ki-Leiste leeren. Das Genki teilen 
sich alle Charaktere des Teams und 
jeder Kämpfer kann mit entspre- 
chenden Moves entweder Genki in 
den Pool hinzufügen oder für klei- 
nere Spezialattacken abzapfen. 
Außerdem ist es von Vorteil, einen 
Gegner zu umfliegen und von hin- 
ten anzugreifen. Das ist besonders 
praktisch bei Kämpfen gegen gi- 
gantische Bosse wie Vegeta oder 
Gohan in ihrer Riesenaffen-Form. 
Solch einen Kampf haben uns die 
Entwickler ebenfalls vorgeführt 
und gerade für Fans der Vorlage ist 
das ein tolles Schmankerl und op- 


tisch durchaus beeindruckend. Für 
Motivation könnte das Fortschritts- 
system sorgen. Im Verlauf der Story 
steigen eure Kämpfer in der Stufe 
auf und außerdem erhaltet ihr Kar- 
ten. Diese Karten gewähren Boni 
auf Kampfwerte und dienen also 
zur Anpassung der Kämpfer. Zu- 
dem unterteilen sich die Kämpfer 
in vier verschiedene Basisklassen: 
der auf Nahkampf setzende physi- 
sche Kämpfer, der auf Teamcom- 
bos spezialisierte Unterstützer, der 
in Fernattacken versierte Ki-Strei- 
ter sowie der Störer. Letzterer dient 
dazu, Gegnerattacken zu unterbre- 
chen und dem Team einen Konter 
zu ermöglichen. 

Wenn ihr Battle of Z offline 
spielt, werden die anderen Team- 
mitglieder von der КІ übernom- 
men. Online auf der PS3 be- 
ziehungsweise online oder im 
Ad-hoc-Modus bei der Vita könnt 
ihr die Story aber auch koopera- 
tiv mit euren Freunden bestreiten. 
Oder ihr tretet in Versus-Schlach- 
ten gegen sie an. Einen Offline- 
Splitscreen wird es nicht ge- 
ben. Die Entwickler móchten das 


Gemeinsam: In Battle of Z kämpt ihr meistens in Teams. 
Ihr könnt teilweise sogar Helden mit Bösewichtern mischen. 


Dragon Ball Z: Battle OT 4 


Son Goku und seine Freunde melden sich zurück. 
Diesmal mit einem Team-Kampfspiel für PS3 und Vita. 


Kampfgeschehen nicht in klei- 
nere Bildschirmabschnitte auf- 
spalten. Das würde der Übersicht 
schaden. VIK 


Viktor Eippert Redakteur 


Ich wünsche mir schon seit einigen Jahren ein 
Dragon Ball-Spiel im Stil von Ninja Storm zu 
Naruto. Also mit möglichst offener Welt, die 
man erkunden kann. Gerade im Dragon Ball- 
Universum mit seinen verschiedenen Planeten 
bóte sich das super an. Tja, Battle of Z wird mir 
diesen Wunsch zwar wieder nicht erfüllen, aber 
immerhin könnte es mit seinen Teamkämpfen 
für kurzweilige Kampfaction sorgen. Besonders 
im Mehrspieler, wenn alle acht Kämpfer von 
Menschen gesteuert werden, hat das Konzept 
ordentlich Potenzial. Vom Story-Modus erwarte 
ich mir jetzt schon nicht sehr viel. Ein Kampf 
nach dem anderen und zwischendrin Dialoge und 
Zwischensequenzen - ich fürchte, da wird auf 
Dauer die Abwechslung fehlen. Die Möglichkeit, 
die Story auch im Coop anzugehen, ist dagegen 
echt cool. Das dürfte zumindest die Kämpfe 
deutlich interessanter machen. 


Dara I g 

Die Entwickler SOM uns sauf fs a Expo 
2013 mehrere Kämpfe vor und beantworteten 
dabei fleiBig unsere Fragen. 


nfos 
HERSTELLER "EM . Namco Bandai 
ENTWICKLER Artdink 


Das Studio hat unter anderem die Macross-Spiele 
sowie die A-Train-Serie hervorgebracht. 


ALTERNATIVE Dragon Ball Z Budokai HD Collection 
Die HD-Collection ist vor allem wegen der Neuauflage 
von Bodukai 3eine tolle Sache für Fans von Dragon Ball 


TERMIN Noch nicht bekannt 


Wertungstendenz 
^ mmm 
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Diese Titel haben es ins Heft geschafft, erscheinen aber diesen Monat. 


SPIELETITEL GENRE HERSTELLER 
T | f Xi | | = PLAYSTATION 4 
a es O I la DËS Assassin's Creed 4: Black Flag Action-Adventure Jbisoft 4, Quartal 2013 - 
ШИШИ Basement Crawl TBA Bloober Team 4 Quartal 2013- 
Als wir schon mitten in der Heftabgabe steckten, erreichte uns die Test- Ten Feo-Shocter ТЫШЫ Ышш. 
version zu Tales of Xillia. Leider zu spàt, um noch rechtzeitig einen Test mme Retiu dei See mx s: 
" E E P П 
abzuliefern, дег sowohl dem Spiel als auch RSR Carmageddon: Reincamation Action Stai 4, Quartal 2013 
euch gerecht werden würde. Daher verschie- |SENRE.........................Rollenspiel ( 2j ction-Adventure | EI 
ben | den Test lieber auf die nächste Aus- | ` Wer Daylight km ils nmn 
ў А i Š HERSTELLER Namco Bandai RSR DC Universe Online Online-Rollenspiel _ Sony 4. Quartal 2013 
gabe und machen ihn dafür schön ausführ- | ENTWICKLER... Namco Tales Studio Deep Down № кре - fantom dëi 
: : : = " estiny Inline-shooter clivision 
lich. Das Spiel scheint übrigens sehr gut zu PETTE M 08/2013 La Ym кагба az == am 
Я H H Я ERC ааа Р JOKI DOKI Universe venture umaNature . Чиагїа 
werden, denn seitdem Viktor mit dem Spie- | WERTUNGSTENDENZ............ RER Dar Zem ш Adventus Entertainment m 
і Ü 1 j oom g0-SNOOLer etnesda 
len angefangen hat, wirkt er plötzlich viel | . 80-90 EUY Dragon Age: Inquisition Rollenspiel Electronic Arts 3. Quartal 2014 
glücklicher. Oder liegt das an seiner Steuer- |... wird eines der besten pan Och, me Sory à 4. Quarta a 3 
rückzahlung? Rollenspiel-Fans können sich | Rollenspiele des Jahres, so viel können — Hi Ss m Sch T Bc | Quarta 0 1 
i i it- a wir euch jetzt schon verraten. portspiel Electronic . Quartal 
jedenfalls auf einen Hit-Anwärter freuen. VIK Final Fantasy XIV: A Realm Reborn Online-Rollenspiel Square Enix 2014 
Final Fantasy XV Rollenspie Square Enix TBA 
ШЕШ "mat Galak-7 The Dimensional Action 17-BIT 2014 
WU Hohokum Geschicklichkeit Sony 2014 
— h n Action Sony 12014 
Just Dance 2014 Musikspiel hisoft H 
EX GA Hans SE шш. 
m lenspiel nix 
Knack Action-Adventure Sony 4. Quartal 2013 
Heroes Action-Adventure Warner Bros. 4 
UPDATE] Lords ofthe Fallen Rollenspiel CI Games 2014 
Madden NFL 25 Í Electronic Arts 4, Quartal 2013 - 
UPDATE| Mad Max Action Warner Bros, 30. April 2014 
WEE Mercenary Kings Action Tribute Games 4, Quartal 2013 
Meta Ys Solid 5: The Phantom Pain M deer Кап! m n 
irror S Lüge CUOn-Adventure tlectronic Arts 
NBA 2K14 Sportspiel 2K Games 4. Quartal 2013 
E zi Sports iel Pens Ars 1 Umm 2 3 
eed Tor Speed: Rivais ennspiel Electronic. . Quarta 
RSR Octodad: Deadliest Catch Adventure Young Horses Inc 4. Quartal 2013 
ШЕШ [Pore] Oddworld: New 'n' Tasty Action-Adventure ust Add Water 2014 
EEE (use Action Red Barrels Studio 4. Quartal 2013 
WEM CIE Planetside 2 Online-Shooter Sony 4. Quartal 2013 
UPDATE| Primal Carnage: Genesis Ego-Shooter ukewarm Media TBA 
Project: Heart and Soul Rollenspiel Reach Game Studios 4. Quartal 2014 
ШЕШ Rocketbirds 2: Evolution Action Ratloops TBA 
Seivelation Action Topware 4. Quartal 2014 
2 RER m Fe Dm ` ` , i D 
r ^ Г 
Und sonst2 QNEM — ag awa ka iin E 
Hier erfahrt ihr, was diesen Monat auBerdem passiert — weitere (relativ) wichtige Pre TTE En or s Sg 
PS3-Spiele, Titel für andere Plattformen oder interessante Messen und Events. UPDATE] Strider Action m 1 Quartal 2014 
i ШШЕ Super Motherload Geschicklichkeit Xen Studios BA 
Datum Titel et Rennspiel isq T Qartal2014 
13. August 2013 Payday 2 ШШ fie So s Online Oni enspe| Bethesda Finn 
i ü ie i i ine-' in п 
Ein Raubüberfall kann auch was Gutes haben, wie in diesem Online-Shooter etwa. mmm 1048 1806 VC Miete SS et 
20. August 2013 Disney Infinity The Pinball Arcade. Geschicklichkeit Sony D 
Der Skylanders-Konkurrent aus dem Micky-Maus-Konzern startet endlich. Wir sind gespannt! иси et: The Walking Dead: Season 2 eum Telltale fames 4 ШИЛ 
22. August 2013 Gamescom 2013 RSR "mut The Witness Geschicklichkei Number None, Inc 1. Quartal 2014 
Auch in diesem Jahr versammeln sich Hunderttausende Spielefans in Kóln — und wir mittendrin! GC === E : ТУТ d Quarta i ; 
23. August 2013 Saints Row 4 тит [om Clancy's Rainbow 6: Patriots £0- non er iso 
Ihr mögt abgedrehte, völlig übertriebene Open-World-Action? Dann dürfte SR 4 euer Ding werden. P e SEN SEN is ж Seat Games 4 Quarta an : 
23. August 2013 The Bureau: XCOM Declassified ein in  Zn D 
Der XCOM-Shooter erscheint endlich nach ewig langer Verschiebung. Test in der náchsten Ausgabe! Warhammer 000: Eternal Crusade 0 ch lenspiel ТА ЕБ ; 2 3 
23. August 2013 Tom Clancy's Splinter Cell: Blacklist E MM Online-Action rem Galin Entertainment 4 Quartal 2013 
Eine der größten Stealth-Serien überhaupt wird ebenfalls im August fortgesetzt. Dürfte gut werden. Wolfenstein: The New Order Ego-Shooter Bethesda 4. Quartal 2013 
27. August 2013 Final Fantasy XIV: A Realm Reborn PLAYSTATION - I 
Nachdem das Spiel auf dem PC floppte, wurde es runderneuert und startet nun auch auf PS3. Bu cT E nfinity Action Marca Bantai wees, 
27. August 2013 Killer is Dead HUN bnr Angy Birds Star Wars chi Activision ` 1. November 2013 
Wenn Suda 51 ein Spiel macht, ist übertriebene, abgedrehte Action vorprogrammiert. So auch hier. id dese 4: Black Вар i T EE - ' 1.November2013 
30. August 2013 Lost Planet 3 SEN ng Ce Ren: 
Erstaunlich ruhig war es in letzter Zeit um die Sci-Fi-Shooter-Fortsetzung. Mal gucken ... Battlefield 4 Ego-Shooter Electronic Arts 1. November 2013 
30. August 2013 PAX Prime mm een EE en 
Neben der Gamescom findet auch die riesige US-Messe Penny Arcade Expo diesen Monat statt. Call of Duty: Ghosts Ego-Shooter Activision 
RSR mg Castle of Ilusion: Star. Micky Mouse HD — Jump & Ru August 2013 
30. August 2013 Rayman Legends : . UPDATE| Castlevania: Lords of Shadow 2 Met [т I 4 Quartal 2013 
Lange Zeit war der Hüpfspaß Wii-U-exklusiv. Zum Glück erscheint Legends aber auch für die PS3. nr: nien fotis ке MS, 
P Ounterspy cton ony 
3. September 2013 Diablo 3 UPDATE| Cross of the Dutchman Rollenspiel Triangle Studios _ 2014 
Die wohl berühmteste Action-RPG-Reihe der Welt feiert ihr Comback auf der Playstation — wurde Zeit! Du Auge: Demonicon fo ver Namco Bandai Mir a 1 
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SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN 
PLAYSTATION 3 (FORTSETZUNG) PLAYSTATION 3 (FORTSETZUNG) 
Dead or Alive 5 Ultimate Beat’em Up Тесто Koei September 2013 The Bureau: XCOM Declassified Action 
Destiny эши Online-Shooter Activision. 2014 he Evil Within Action 
s Ex. Human Revolution Directors Cut — — Rollenspiel Square Enix 2013. The Guided Fate Paradox Rollenspiel NIS America 3. Quartal 2013 
Diablo 3 mn Rollenspiel Blizzard 3. Sel wie? Т | Aetion-Adventure Sony BA. 
UPDATE| Disgaea D2: A Brighter Darkness Strategie Nippon Ichi 28. September 2013 UNE, The Lego Movie Videogame Action-Adventure Warmer Bros. 2014 
; 3 he Walking Dead: Season 2 Adventure Telltale Games 3. Quartal 2013 
Disney Infinity Action-Adventure Disney Interactive 20. August 2013 : 5 eet 
[юн Ter pivekick Beat'em Up i h 20. August 2013 The Witch and the Hundred Knights Rollenspiel NIS America Frühjahr 2014 
BEBE DokiDoki Universe Adventure umaNature 4. Quartal 2013. ШЕШ The Wolf Among Us Adventure Telltale Games 3. Quartal 2013 
- Dragon Age: Inquisition Rollenspiel Electroni 3. Quartal 2014 Thief - Action-Adventure Square Enix _ _2014 
шг Ball Z: Battle of Z Action Namco Bandai TBA ime and Eternity Rollenspiel Nar і 28. ]uni2013 
ШЕШ Dragon Fantasy: Book ll Rollenspiel Muteki Corporation TBA Ша T ! Action-Adventure Ubisoft 23. August 2013 - 
[IM HEFT| 's Crown ET lenspiel NIS America mE UPDATE| Ultra Street Fighter 4 Beat'em Up corn raran, 
iction-Rollenspiel Square Enix ntil Dawn ction-Adventure. ny 
ШЕШ Пирот [Ducktales Remastered Jump & Run Capcom 14. August 2013 - Watch Action-Adventure Ubisoft 22. November 2013 
Dying um Action Warner Bros. 2014 ln The New Order Ego-Shooter Bethesda 4. Quartal 2013 
LEE Dynasty Warriors 8 Action Tecmo Koei 12. Juli 2013 Wonderbook: Book of Potions Adventure Sony 4. Quartal 2013 
UPDATE| Earth Defense Force 2025 Action 3 Publisher 4. Februar 2014 -Di 
m Adi Wonderbook: Disney Adventure Sony 2013 
Font ае - TBA Wonderbook: Walking with Dinosaurs Adventure Sony 2013 
ESO F12013 Rennspiel Codemasters September 2013 WWE 2K14 | 2K Games- 1. November 2013 
Fairy Fencer F Rollenspiel Compile Heart TBA | Action Tecmo Koei 1. Quartal 2014 
FIFÄ14 Sportspie Electronic Arts 27. September 2013 Yakuza 5 Action-Adventure Sega BA- 
Bu nal Fantasy X / X-2 HD Remaster en " Square Enix 2013. PLAYSTATION VITA 
Fantasy XIV: A Realm Reborn -Rollenspiel Square Enix 27. August 2013 EN Acti So 2013. 
RSR "og Flashback Action-Adventure _ Ubisoft TBA- SES D 
ШЕШ Frozen Зар: Tactics Strategie Double Eleven 2013 EN mm Angry Birds Star Wars Geschicklichkeit Activision- L November 2013- 
Furious Ego- У er bisoft 2014 elier Мегги Plus: The Apprentice of Arland — Rollenspiel Tecmo Koei 4. September 2013 
“ana Siste ack Batman: Arkham Origins Blackgate Action-Adventure Warner Bros. 25. Oktober 2013 
KEN SZ, Ego-Shooter 2K Games TBA 
[IM HEFT | Turismo 6 Rennspiel Counterspy Action Sony 2013 
Hatsune Miku: Project Divaf Musikspiel `` Sega August 2013 UPDATE| Danganronpa: Trigger Happy Havoc Adventure. NIS America 1. Quartal 2014 
EZE ШИЛТЕ HE ШИ ; 1 RSR DeadNaton ` Action Sony Ж: 
lomefroni go-Shooter el HEH Deathmatch Village Strategie Bloober Team 
i Action Juni 2013- UPDATE] Demon Gaze Rollenspiel NIS America 1. Quartal 2014 
Musikspi 1. Oktober 2013 - RSR Destiny of Spirits ine-Actio 
Killer is Dead Action-Adventure Deep Silver _ 27. August 2013 Г Jose Aer Oni ge Say 19. Juni T 13 
Ki dom heart MD A ReMIX og le E re ЕРЕ Dine 13. September 2012 3 ШЕШ vent | Divekick Beat’em U Iron Galaxy Studios 20. August 2013 
Ingdom Under Fre trategie `  BluesidePantagam 203 pne eiEhantagram ШЕШ DokiDoki Universe Adventure HumaNature 4. Quartal 2013 
т mer Gef? " n uc CD ragon Fantasy: Book l! Rollenspiel Muteki Corporation BA 
i : Final Fantasy Xll Rollenspiel n 14. Februar 2014 ragon’s Crown Action-Rollenspiel NIS America. Herbst 2013 
UPDATE] Lone Survivor Action Superflat Games 3. Quartal 2013 Rollenspiel ТВА. 
len: Action Capcom. 30. August 2013 кай Rollenspie Ryu — ` BA. 
Mad Max Action Warner Bros, 2014 FIFA 14 Sportspiel Electronic Arts 27. September 2013 - 
BEBE (ue Mars: Rollenspiel ocus Home Interactive September 2013 inal Fantasy X HD Rollenspiel Square Enix 2013. 
Metal Gear Solid 5: The Phantom Pain Action-Adventure Konami TBA Final Fantasy X-2 HD Rollenspiel Square Enix 2013 
UPDATE| Metal Gear Solid Legacy Collection Action-Adventure Konami ` September 2013 BUE Floating Cloud God saves the Pilgrims Action Dakko Dakko. Sommer 2013 
Murdered: Soul Suspect Adventure Square Enix 1. Quartal 2014 BU Flower Geschicklichkeit Son 2013 
i - x y 
DEI NA Ma Action _ R 1 ВА. Freedom Wars — — Action-Adventure Sony 2014 
Need for Speed: Rivals Rennspiel Electronic Arts 19. November 2013 — БШ Т NT Strategie es Eleven R 
NHL 14 Sportspiel Electronic Arts 13. September 2013 God Eater 2 Rollenspiel Namco Bandai TBA 
RSR "mut Oddworld: New "n' Tasty ke jon-Adventure E Add Water 2014 { R П D 2013. 
: ction lamco Bandai 30. August 2013 = “illy Gear XX Accent Core Plus Beat em Up с System Works 
[ШШШ Pankile Hell & Damnation -Shooter Nordic Games wä | | ШЕШ Honom — Geschicklichkeit Sony -2014 
Payday ? Ego-Shooter 505 Games 13. August 2013 RSR CE Hotline Miami Action Dennaton Games Juni 2013 - 
Prey 2 Ego-Shooter Bethesda TBA yperdimension Neptunia Rebirth Rollenspiel Tecmo Koei TBA 
Pro Evolution Soccer 2014 Sportspie Konami Herbst 2013 ШЕШ Kick Beat Musikspiel Zen Studios Sommer 2013 
Project CARS Rennspiel TBA Quartal 2014 Killzone: Mercenary Ego-Shooter Sony 4. September 2013 
Project Versus J Beat 'em Up usss BA. ego Marvel Super Heroes Action-Adventure Warner Bros. 3. Quartal 2013 
r n ny 11 September 2013 - UPDATE] Lone Survivor Action Superflat Games 3. Quartal 2013 
Ragnarok Odyssey Ace Rollenspiel Xseed Games TBA licious Rebirth Action Mon ТВА. 
RER Ran Adventure Sony 3. Quartal 2013 Mind Zero Rollenspie Gungho Online Entertainment ГВА. 
UPDATE| Ratchet A Clank: Into the Nexus Action-Adventure Sony Herbst 2013 n ion- j TI 
D с -— eirh hien ez, 8 
inn; 3 UPDATE ction i 
і Action-Adventure ормаге n Я н 
Rayman Legends Jump & Run bisoft 30. August 2013 Pinball Heroes Complet шы а a 
RSR Ride to Hell: Route 666 Action вер Silver Sommer 2013 рце у a ete pe |, e Va Bandi TM 
Ridge Racer: Driftopia Rennspiel Namco Bandai 2013 = s pe jeep e 
Sacrilegium ru T e Suë ` ` Rayman Legends Jump & Run Ubisoft 30. August 2013 
int Seiva: " i ШЕШ Rocketbirds 2: Evolution Action Ratloops BA 
Saints Row 4 Action Deep Silver 23. August 2013 RSR went | Runner 2 Jump & Run Sony 3. Quartal 2013 - 
ШЕЕ Serious Sam 3: BFE Ego-Shooter Devolver Digital TBA ШЕШ Samurai and Dragons Rollenspiel Sega TBA. 
; ES En, Au EES ешю Ce шати 
B Inc: A Clone in the Dark Geschicklichkeit Sony 2013. 
ШЕШ "mat Soul Calibur 2 HD Online Beat 'em Up Namco Bandai H RSR Stick itto the Ma ction-Adventure 
South Park: Der Stab der Wahrheit Rollenspiel bisoft 4. Quartal 2013 RSR Wo Superfrog HD js ion im 3l mE 
ШЕШ Stickitto the Man Action-Adventure Sony 2013 earaway Action-Adventure Sony 23. Oktober 2013 
шн) Strider Action Capcom 1. Quartal 2014 RSR The Binding of Isaac Rebirth Action-Adventure Edmund McMillen 2013 
MEN Strike Suit Zero Action Aen | CE The akani Daxter Til Action-Advent $ wä? 
WEN [won Action eam17 3l The Jak and Daxter Trilogy ction-Adventure ony Juni 20 
RER Sec Ен Geschicklichkeit XGen Studios TBA —— The Walking Dead: Season 1 Adventure Telltale Games BA 
Tales of Symphonia Chronicles Rollenspiel Namco Bandai 1. Quartal 2014 oukiden _ Action _ Tecmo Koei 2013. 
Tales of Xillia Rollenspie Namco Bandai 6. August 2013 Valhalla Knights3 — Rollenspiel Xseed Games BA. 
illi Rollenspie N i 2014 RSR [олт | Worms Revolution Extreme Action Team 17 3. Quartal 2013 - 
— Tekken X Street Fighter Beat en Up Namco Bandai BA. Ys: Memories of Celceta Roll Xseed Games BA 
RSR The Binding of Isaac Rebirth Action-Adventure Edmund McMillen 2013. Zone of the Enders HD Collection. Action Konami TBA 


IM HEFTE Weitere ausführliche Informationen zu den 
markierten Spielen findet ihr in dieser Ausgabe. 


UPDATE - Bei diesen Spielen haben sich der Erscheinungs- 
termin oder eine andere wichtige Info geándert. 
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| PsN B Diese Spiele erscheinen nicht als Boxed-Version im 
Laden, sondern lediglich auf digitalem Wege im PSN. 
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Buttons, Zahlen, Fakten: So werten die play2-Experten! 


DOWNLOAD 


DIE BUTTONS 


DOWNLOAD 
Vorschau-Spiele, die 
nur per Download 
erháltlich sind, werden 
mit dieser schicken 
Plakette versehen. 


DER TESTKASTEN 


VIDEO AUF DVD 
Richtig geraten: Dieses 
Symbol bedeutet, 

dass das jeweilige 
Spiel auch mit einem 
passenden Video auf 
unserer Heft-DVD 
vertreten ist. 


FAKTEN UND INFORMATIONEN 


Neben der Verpackung des Spiels (damit ihr das Teil auch im 
Laden findet!) lest ihr hier die Basis-Infos zum Spiel: Wann 
kommt es raus, wer hat's gemacht, wer bringt es in den 
Handel, was kostet es und welche Altersfreigabe (ab 0, 6, 12, 
16 oder 18 Jahren) hat die USK erteilt. Den Preis geben wir 
übrigens mit „са.“ an, da PS3-Spiele bei vielen verschiede- 
nen Hándlern zu vielen verschiedenen Preisen erháltlich sind. 


GESCHNITTEN 

Die deutschen Gesetze 
sorgen immer wieder 
dafür, dass Spiele hier- 
zulande geschnitten 
erscheinen. Dieser 
Button weist euch 
darauf hin. 


UNCUT 

Super Sache: Spiele, 
die diese blutige Pla- 
kette tragen, kommen 
auch in Deutschland 


EINZELWERTUNGEN UND TECHNISCHE DETAILS 


Wir beurteilen jedes Spiel in 5 Kategorien: Grafik, Sound, 
Bedienung, Einzelspieler und Mehrspieler. Maximal gibt es 

10 Punkte, eine magere 1 bedeutet: furchtbar schlecht! Auf 
mathematische Quatsch-Formeln verzichten wir: Die Gesamt- 
wertung eines Spiels (siehe unten) wird also nicht irgendwie 
mittels der Einzelwertungen ausgerechnet! 


Grafik 

Wie gut sieht das Spiel aus, welche Auflösungen unterstützt es, 
wird ein 3D-Modus angeboten? Uber diese Dinge informieren 
wir euch im Grafik-Bereich des Kastens. 


Sound 

Soundtrack, Sprachausgabe, Bildschirmtexte und Tonformate 
werden hier erláutert und bewertet. 

Bedienung 

Move-Unterstützung, Vibrationsfunktion, Installationsgröße 
und die Qualität der Steuerung entnehmt ihr diesem Abschnitt. 
Einzelspieler 

Die wohl wichtigste Kategorie: Wie gut ist das Solo-Erlebnis, 
wie hoch der Schwierigkeitsgrad, wie wird gespeichert? 


ADD-ON 


unzensiert auf den Mehrspieler | ! | 

Markt — früher selten, Den Multiplayer sehen wir als einzelnen Bestandteil von PS3- 
heute hàufig. Spielen — deshalb bekommt er seine eigene Unterwertung. 
ADD-ON STÄRKEN UND SCHWÄCHEN 


DLCs und Add-ons 
sind allgegenwärtig. 
Falls wir derartigen 
Zusatzcontent testen 
oder auch vorstellen, 
erkennt ihr das an die- 
sem Button. 


PS3-EXKLUSI 


PS3-EXKLUSIV 

Titel mit dieser 
Plakette kommen 
ausschließlich für die 
PS3 auf den Markt — 
Xboxler und Nintendo- 
Spieler schauen in die 
Röhre. 


Ihr habt euch schon immer darüber geärgert, dass alle „Pro 
& Contra“-Argumente in Spieleheften stets gleich gewichtet 
werden? Wir auch! Und deshalb machen wir Schluss mit der 
Gleichmacherei und vergeben je zwei Arten von Plus- sowie 
Minuspunkten. Ein Beispiel: „Minimales Geruckel“ ist nur ein 
kleines Ärgernis, während „Miserable Steuerung“ deutlich 
mehr ins Gewicht fällt. Dadurch erkennt ihr sofort, welche 
Dinge die Wertung nach oben katapultiert bzw. nach unten 
gerissen haben und welche Dinge zwar gut oder schlecht, 
aber eben nicht weltbewegend sind. 


өэ Große Stärke Өз Dickes Árgernis 
@ Gute Sache Є) 


Kleiner Fehler 


Termin: 29. Mai 2013 
Hersteller: Sony 

Entwickler: Moonbot Studios 
USK-Freigabe: ab 6 Jahren 
Preis: ca. 20 bzw. 60 Euro 


GRAFIK 


auuuuuM rr 7 
720p|v| 1080р optionaler 3D-Modus 


Kindgerechte optische Aufmachung, 
hübscher Comic-Stil mit vielen Details 


SOUND COCCO uai 
Stereo [м] Dolby Digital 5.1 м] PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Gute deutsche Sprecher, passende Effekte, 
typische Film-noir-Musik 


BEDIENUNG Haaaaaaannm8 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion 
PlayStation Move: erforderlich м] optional 
Installationsgröße: keine Installation erforderlich 


Das Wonderbook funktioniert nach wie vor 
beeindruckend präzise. 


EINZELSPIELER ййшйшйшйшйшг гг 7 


Schwierigkeitsgrad: leicht (stufenlos) 
Speichersystem: automatisches Speichern 


Die Story beschäftigt maximal 90 Minuten und ist 
eine Aneinanderreihung von Mini-Spielen. 


MEHRSPIELER ЕЕЕЕЕЕЕЕЕЕ - 
Spieler online: - Spieler offline: - 
Den Kriminalfall um das zerbrochene Ei Humpty 
Dumpty löst ihr (mithilfe von Diggs) allein, ein 
zweiter Spieler ist nicht vorgesehen. 


PRO & CONTRA 


G) Augmented Reality funktioniert bestens 


Schicke Film-noir-Story und -Atmosphäre 


Gute, kindgerechte Aufmachung 


Wenig spielerischer Umfang 


Ә 
Ә 
@ Fairer Preis, wenn ihr die Peripherie besitzt 
E 
ө 


Sehr repetitive, teils gestreckte Minispiele 


Wertung & Fazit 


Kindgerechtes 
Abenteuer mit repeti- 
tiven Minispielen. 


Ausgabe 
06/2013 


PLAY3-AWARD 
Besonders tolle Spiele 
mit einer Gesamtwer- 
tung von mindestens 
85 bekommen von uns 
den begehrten golde- 
nen play3-Award. 


GESAMTWERTUNG (Errechnet sich NICHT aus den Einzelwertungen!) 


90 bis 100 | Göttlich: Spiele mit solch einer hohen Gesamtwertung 
empfehlen wir euch uneingeschränkt, die muss man gespielt haben! 


80 bis 89 | Vorbildlich: Toptitel, die wir Fans des jeweiligen Genres 
UND allen aufgeschlossenen Zockern zum Kauf empfehlen. 


70 bis 79 | Erfreulich: Gute Spiele mit Schwächen in einzelnen 
Disziplinen — unterhaltsam, aber eben nicht grandios. 


60 bis 69 | Ordentlich: Wenn euch die Thematik oder das Genre 
interessiert, kommt dieser akzeptable Titel für euch infrage. 


50 bis 59 | Bedauerlich: Grobe technische und spielerische 
Schnitzer erfordern Leidensfáhigkeit von euch. 


1 bis 49 | Fürchterlich: Müssen wir das wirklich noch erklären? 
Finger weg von Spielen aus dieser Schrott-Kategorie. 
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Unsere Hauptdarsteller — jeder eine Ikone. 


Thorsten Küchler // Redaktionsleitung Video 
Hört gerade: Peter Maffay — Weil es dich gibt;) 
Isst gerade: Palse-Mix, DIE dänische Superspezialität 
Trinkt gerade: Hoegaarden, DAS belgische Superbier 


Erkenntnisse aus dem Dänemark-Urlaub: Fußball-Golf 
ist die coolste Sportart auf Erden, Bunkertouren sind nur 
was für echte Kerle, Mike Anderson wird überschätzt, Oma 
= Messi, Opa fiel am Strand in Ohnmacht, Ringschöpping ist 
schön und über Pullermänner lacht man nicht! 


Top-Titel der Ausgabe: Beyond - Two Souls 
Flop-Titel der Ausgabe: Der komplette Test-Teil 


Sebastian Stange // Redaktion 
Spielt gerade:The Walking Dead, Dynasty Warriors 8 
Liest gerade: Frederik Pohl - Gateway 
Sieht gerade: Top Gear - Staffel 20 


Und sonst: Die Ubisoft-Studiotour zum neuen Assassin's 
Creed war ein krasser Ritt. Einmal um die Welt in unter einer 
Woche. Drei von sechs Náchten an Bord von Flugzeugen ver- 
bracht. Alter Falter, das spürte ich lange in den Knochen. Im 
nächsten Heft folgt dazu ein kleines Videospecial auf DVD! 


Top-Titel der Ausgabe: Dynasty Warriors 8 
Flop-Titel der Ausgahe: Time and Eternity 


im. 


Uwe Hónig // Redaktion 


Hört gerade: Hugo Boston – Foreign Theory (soundcloud) 


Liest gerade: Reaper User Guide 
Sieht gerade: Sequenzer-Spuren 


Und sonst: Die Einarbeitung in die Geheimnisse seiner 
Musiksoftware macht Fortschritte und die ersten vorzeig- 
baren Ergebnisse motivieren Uwe zum Weitermachen. Nur 
der Schlaf kommt dabei zu kurz, wie das Bild rechts beweist. 
Top-Titel der Ausgabe: Grand Theft Auto 5 


Flop-Titel der Ausgabe: Dynasty Warriors 8 


Matthias Schöffel // Layout 
Hört gerade: Savages – Silence Yourself 
Liest gerade: Hans Well – 35 Jahre Biermösl Blosn 
Sieht gerade: Frank Zappa -A Token of his Extreme 


Und sonst: Gibt es was Schüneres, als bei tropischen Tem- 
peraturen völlig antriebslos in verdunkelten Räumen darauf 
zu warten, dass die Symptome der Sommergrippe (oder was 
auch immer das war) nachlassen? Kaum vorstellbar. 
Top-Titel der Ausgabe: Gran Turismo 6 


Flop-Titel der Ausgabe: Time and Eternity 


David Mola // Layout 


Hört gerade: Witherscape — The Inheritance 
Liest gerade: Huxley's Brave new World 
Sieht gerade: ... kaputt aus. Hitzewelle olé! 


Und sonst: Es war cool, mich mal wieder etwas ernsthafter 
hinter ein Lenkrad zu klemmen und einen intensiven Blick 
auf die Demo von Gran Turismo 6 zu werfen. Das Ergebnis 
dieser Sessions findet ihr in Form einer schönen Vorschau 
auf Seite 52. Ein hervorragendes Spiel, Freunde! 


Top-Titel der Ausgabe: Gran Turismo 6, F1 2013 
Flop-Titel der Ausgabe: Dynasty Warriors 8 


Wolfgang Fischer // Redaktionsleitung Print 


Hört gerade: Amon Amarth - Deceiver ofthe Gods wr 
Liest gerade: Deadhouse Gates von Steven Erikson 
Sieht gerade: Viele HBO-Serien 


Und sonst: Freut sich total auf die kommende 
Bundesliga-Saison und die wohl beste Bayern-Mannschaft 
aller Zeiten. Und er hat durch das Kickstarter-PC- 
Rollenspiel Shadowrun Returns seine verloren geglaubte 
Pen&Paper-Leidenschaft wiedergefunden. 


Top-Titel der Ausgabe: Beyond - Two Souls 
Flop-Titel der Ausgabe: Painkiller: Hell & Damnation 


Tri 


Sascha Lohmüller // Redaktion 


Spielt gerade: Knights ofthe Old Republic, Borderlands 2 
Hört gerade: Kalmah - Seventh Swamphony 
Sieht gerade: Bundesliga-Auftakt! Glück auf! 


Und sonst: Hat die Zeit zwischen dem letzten und diesem 
Heft außerhalb des Büros verbracht. Erst gut (drei Wochen 
Nordsee-Urlaub), dann schlecht (eine Woche Drecks- 
Bronchitis). Jetzt bin ich wieder fit — für die Gamescom, für 
die Herbst-Spieleflut und für die Bundesliga-Hinrunde. Ole! 
Top-Titel der Ausgabe: The Elder Scrolls Online 


Flop-Titel der Ausgabe: Dynasty Warriors 8 


Viktor Eippert // Redaktion 


Spielt gerade: Tales of Xillia, Kingdom Hearts: Dream Drop 
Distance (3DS) und Civilization 5: BNW (PC) 


Sieht gerade: Die letzte Staffel von Babylon 5, diverse 
Sommerkino-Hits wie Pacific Rim 


Und sonst: Mein Highlight des Monats war ganz klar der 
Besuch der Japan Expo. Wie in Japan selbst prallten dort Tra- 
dition und Albernheit aufeinander und alles war so herrlich 
japanisch. Und die Leute waren alle schön locker. 


Top-Titel der Ausgabe: Kingdom Hearts 3 
Flop-Titel der Ausgabe: Time and Eternity 


+ E 
ПІПЕТР wu pn 


Stefanie Zehetbauer // Layout 


Hört gerade: | wanna know what love is 


Und sonst: Seit GTA Vice City mit „Emotion 98.3 " steh ich 
seltsamerweise auf Foreigner. Auf deren Open-Air- Konzert 
wäre ich zwar niemals gefahren, aber mit einer geschenkten 
Karte werde ich nun doch zur Toleranz gezwungen. Classic 
Rock at its best: große Gesten, echte Hits ohne Ende und 1 a 
sleazy Texte, für die jeder Schlagersänger seine Mutter verkau- 
fen würde. Foreigner, das wird so witzig wie im Kindergarten! 


Top-Titel der Ausgabe: GTA 5 
Flop-Titel der Ausgabe: Dynasty Warriors 8 


David Martin // Online-Redaktion 
Hört gerade: The Last of Us 
Liest gerade: The Distillers 
Sieht gerade: King of Queens 


Und sonst: Verbringt die nächsten Wochen nahezu aus- 
schließlich in horizontaler Position - auf dem Liegestuhl an 
einem weit entfernten Strand. Aufs Zocken wird er dennoch 
nicht verzichten, schließlich spielt's sich mit der PS Vita 
auch bei Sommer, Sonne, Sonnenschein bestens. 


Top-Titel der Ausgahe: The Elder Scrolls Online 
Flop-Titel der Ausgahe: Painkiller 


play? test 


Nonstop- "Action: Im Spiel Metzelt ihr praktisch ohne Pause. Wer sich « 
reinarbeitet, findet aber erfreulich viel | Spieltiefe. Wirklich! E d KK? 


Die wilden Massenschlachten im alten China mógen spielerisch 
wie technisch recht simpel sein, Spaß machen sie dennoch! 


ACTION | Die Dynasty Warriors- 
Reihe ist ein echtes Urgestein ab- 
surder Japan-Kost. Dem aktuellen 
Grafikniveau stets um Jahre hin- 
terher, widmet sich die Actionreihe 
dem komplizierten Verlauf der chi- 
nesischen Geschichte gegen Ende 
der Han-Dynastie — etwa 200 nach 
Christus. Und jedes Spiel erzáhlt die 
Sache erneut. So erlebt ihr auch in 


Dynasty Warriors 8 den Aufstand 
der gelben Turbane, die Schlacht 
am Hu-Lao-Tor und verfolgt die 
Geschicke der Königshäuser Wei, 
Wu, Shu und Jin. Das Personal von 
über 70 Offizieren gibt in simplen 
Cutscenes schwülstige Dialoge von 
sich, stellt eindimensionale Cha- 
rakterzüge zur Schau und lässt uns 
dankbar sein, dass sich der ganze 


Story-Kram per Tastendruck über- 
springen lässt. Wer sich die Mühe 
macht, der Handlung zu folgen, und 
sich von all den asiatischen Namen 
nicht verwirren lässt, der bekommt 
immerhin einen echten Klassiker 
serviert: Die Handlung basiert auf 
dem Roman Die Geschichte der 
Drei Reiche, einem der wichtigsten 
Bücher in der chinesischen Kultur. 


Ww 
Herrlich übertrieben: Ein Move, bei dem ihr au eurem Gegner 
| surft? Schwebende Klingen Magie? Alles im Spiel enthalten! 
—- Е. za iua 


tn 


Sim etm 
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Herrlich stumpfe Massenschlachten 
Beim eigentlichen Gameplay ist 
aber von all der Schwülstigkeit der 
Handlung nicht mehr viel zu spü- 
ren. Mit simplen Zwei-Tasten-Kom- 
bos metzelt ihr euch durch hunder- 
te Gegner, nutzt eine Spezialenergie 
für effektreiche Superangriffe und 
streckt in den teils recht langwie- 
rigen Missionen auch mal um die 
zweitausend Gegner nieder. Das 
ist auf den ersten Blick ganz wun- 
derbar stumpf, effektreich und ir- 
gendwie voll befriedigend. Zusam- 
men mit dem enormen Umfang 
— jeder der über 70 spielbaren Of- 
fiziere hat eine eigene Waffe, eige- 
ne Moves und eigene Spezialan- 
griffe — ist hier für alle, die einfach 
nur hirnlos dreschen wollen, echt 
was geboten. Wer tiefer in die Spiel- 
mechanik einsteigt, freut sich über 
schlaue neue Features und ech- 
te Herausforderungen. Denn bald 
werdet ihr feststellen, dass die nor- 
malen Fußsoldaten eigentlich über- 
haupt keine Rolle spielen. Es sind 
die gegnerischen Offiziere und Ba- 
sis-Hauptmänner, die ihr besiegen 
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Alle Bilder: 


Effektgewitter. Meder Charakter besitzt neben seinen eigenen 
Moves auch individuelle, bildschirmfüllende Spezialangriffe.7 
- iiir Wie en, S umm — c 


müsst, um die laufende Schlacht 
zu beeinflussen. Auch das gehórt 
zu den eigenwilligen Elementen der 
Reihe: Neben euch sind viele ande- 
re verbündete Einheiten auf dem 
Schlachtfeld unterwegs. Ihr solltet 
also ein Auge darauf haben, wenn 
Verbündete in Schwierigkeiten ge- 
raten oder Boten unterwegs sind, 
um gegnerischen Nachschub zu er- 
bitten. Je nachdem, ob ihr bestimm- 
te Schlüsselpersonen rettet oder 
nicht, kónnen sogar alternative En- 
den erreicht werden. 


Wer will, findet Tiefgang 

Auch das vermeintlich simple 
Kampfsystem hat mehr Tiefe, als 
es auf den ersten Blick erscheint. 
So gibt es nun ein Stein-Schere-Pa- 
pier-System für jede der im Kampf 
nutzbaren Waffen. Icons über den 
Gegner-Offizieren deuten an, ob 
deren Waffe der euren über- oder 
unterlegen ist. Dieses Wissen nutzt 


ihr, um entweder defensive Konter- 
manóver oder einen wahren Ha- 
gel an Hieben auf sie einprasseln 
zu lassen. Und je besser ihr euch 
schlagt, etwa wenn ihr überlegene 
Offiziere besiegt oder sie móglichst 
lange durch Schläge in der Luft jon- 
gliert, desto gróBer ist eure Chan- 
ce, neue Skills für eure Spielfiguren 
freizuschalten. Dazu kommen auf- 
rüstbare Waffen, ein Level-System 
für die Spielfigur, Sekundárwaffen 
inklusive spezieller Waffenwech- 
sel-Moves und ein Spezial-Modus, 
in dem ihr eine Siedlung aufbaut 
und euch in immer schwierigeren 
Kämpfen erprobt. Dynasty Warri- 
ors 8 bietet also wirklich viel Spiel 
fürs Geld. Schade nur, dass das alt- 
backene Interface viele der coo- 
len Möglichkeiten nur widerwillig 
preisgibt. Immerhin werden im Tu- 
torial alle grundlegenden Funktio- 
nen erklärt, auch wenn es gerade- 
zu einschläfernd zäh verläuft. 


Technisch kein großer Wurf! 

Die Technik des Spiels ist ein zwei- 
schneidiges Schwert. Wenn ihr 
eine der bildschirmfüllenden Spe- 
zialattacken auslöst und damit 
dutzende Gegner in der Luft wir- 
beln lasst, dann ist Dynasty War- 
riors 8 eine echte Pracht. Wenn 
ihr an unsichtbaren Mauern hän- 
genbleibt oder manche Matsch- 
textur aus nächster Nähe seht, 
wirkt der Titel wie ein hochska- 
liertes PS2-Spiel. Aber die Mas- 
senschlachten sind ohnehin kei- 
ne Angelegenheit, bei der Zeit für 
Müßiggang und Ausblicke bleibt. 
Wer den Titel richtig spielt — also 
mit Minimap im Blick und immer 
den Gegner-Generälen auf den 
Fersen — der hat trotz der objektiv 
veralteten Technik seinen Spaß. 
Und irgendwie ist es gerade sei- 
ne Andersartigkeit, technisch wie 
spielerisch, welche das Spiel re- 
gelrecht charmant macht. SST 


Großes Drama: Die Zwischensequenzen sind schrecklich zäh und iSt es 
optisch sehr schlicht. Immerhin könnt ihr sie auch überspringen. 
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Dynasty Warriors 8 ist ein sicherlich stumpfer, aber 
doch erstaunlich befriedigender Zeitvertreib, der 
von seinem Wahnwitz und seiner extremen Anders- 
artigkeit zu westlichen Spielen lebt. Ich stelle mir 
gern vor, dass die japanischen Designer jedes Jahr 
verwundert sind, dass auch nur ein Westler das 
Spiel gekauft hat. Denn es wirkt, als wáre es aus- 
schlieBlich für den japanischen Zocker gemacht. 
Dass wir also in den Genuss dieses Gaming-Exoten 
kommen, finde ich klasse. Nein, es ist kein sehr 
gutes Spiel. Nein, ihr müsst es nicht unbedingt 
gespielt haben! Aber wenn ihr gerade in einer „Ich 
würde gern mal irgendwas Neues probieren!“- 
Stimmung seid, dann kommt hier euer Spiel! Wer 
aber sowohl bei Technik als auch Gameplay keine 
Macken duldet, der ist hier leider falsch. 


Entwickler: Omega Force 
USK-Freigabe: ab 12 Jahren 
Preis: ca. 60 Euro 


GRAFIK Huss r7 


720p 1080p| | optionaler 3D-Modus[ | 
Triste Umgebungen, holprige Inszenierung, detail- 


arme Klon-Armeen. Aber unfassbare Action! 
TTT Latic 


v] Dolby Digital 5.1 PCM 7.1[ ] 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 


Gute Sprecher, miese Dialoge, altbackene Effekte 
und ein einzigartiger Hair-Metal-Soundtrack. 


BEDIENUNG Huaaaaarnnm7 
Sixaxis-Steuerung| | Vibrationsfunktion 
PlayStation Move: erforderlich| | ^ optional! 
Installationsgröße: 9.852 MByte (optional) 


Die Kamera ist zuweilen etwas störrisch, dennoch 
geht die Action gut von der Hand. 


EINZELSPIELER Юййшйшйшйшйшг г 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (5 Stufen) 
Speichersystem: automatisch 


44 Missionen, über 70 Charaktere, vier Story- 
Kampagi in Spitzenumfang! 


MEHRSPIELER isis mg r7 


Spieler online: 2 Spieler offline: 2 


Lokal im Splitscreen wirkt die altbackene Technik 
gleich noch einen Tick mieser. Besser, ihr verabre- 
det euch mit einem Kumpel zum Online-Koop. 


PRO & CONTRA 
Turbulente, effektreiche Dauer-Action 
Riesiger Umfang, massig Charaktere 
Wer will, findet durchaus Tiefgang 
Technisch hoffnungslos veraltet 
Für Neulinge etwas schwer zugänglich 


Kamera immer wieder etwas störrisch 


ROLLENSPIEL | So ziemlich jede 
Frau hat eine bestimmte Vor- 
stellung von ihrer ganz perfek- 
ten Hochzeit. Es ist dieser Traum 
von einem wunderschönen Braut- 
kleid, einer tollen Zeremonie und 
natürlich vom idealen Bráutigam, 
der diesen besonderen Anlass 
mit der Braut teilt. Mordlüsterne 
Assassinen, die in die Zeremonie 
platzen und den Bráutigam er- 
stechen, hat dabei sicher keine 
Braut auf ihrer Agenda. Doch ge- 
nau das widerfáhrt Prinzessin Toki 
auf ihrer Hochzeit zu Beginn von 
Time and Eternity. Um ihren aus- 
erkorenen Bráutigam Zack (den 
ihr verkórpert) vor dem Tod zu ret- 
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ten, reist sie mithilfe der in ihrer 
Familie vererbten magischen Fä- 
higkeiten in der Zeit zurück. Dum- 
merweise wird Zacks Seele da- 
bei in Tokis Schoßdrachen Drake 
transferiert. Und weil das den Sto- 
ryautoren von Time and Eternity 
immer noch nicht abstrus genug 
erschien, haben sie Toki noch eine 
zweite Persönlichkeit namens 
Towa verpasst, die das komplet- 
te Gegenteil der zurückhaltenden, 
wohlbehüteten Toki ist. 


In der B-Note ungenügend 

Doch das mit der Hochzeit ist lei- 
der nicht das Einzige, was in Time 
and Eternity gehörig schiefgegan- 


Nichts Besonderes: Die Charakterentwicklung erfolgt 
per,simplem Talentbaum und bietet nicht viel Tiefgang. 


gen ist. In der Theorie hat das Ni- 
schen-RPG ein paar ordentliche 
Ideen, doch leider scheitern die 
alle an der Ausführung. Eine Be- 
sonderheit an Time and Eternity 
liegt etwa in der Darstellung. Die 
Entwickler setzen auf eine Mi- 
schung aus handanimierten 2D- 
Sprites für die Charaktere und 
Monster, während die Spielumge- 
bung in 3D dargestellt wird. Das 
sorgt zwar für schicke Charakter- 
modelle, doch die Überlappung 
klappt nicht so toll und das Spiel 
wirkt über weite Strecken offen- 
sichtlich zusammengestöpselt 
und die Animationen abgehackt. 
Besonders schlimm fällt das beim 


Time and Eternity 


Gut gemeint, mau gemacht. Time & Eternity kann sein Potenzial nicht ausschöpfen. 


Erkunden der Außenareale auf. 
Wenn ihr durch die Gegend lauft, 
bewegt ihr nicht eure Spielfigur in 
der Umgebung, sondern die Um- 
gebung auf euch zu. Das fühlt sich 
unnatürlich an und reißt einen 
aus der Welt. Davon abgesehen 
ist die Erkundung der Außenarea- 
le in etwa so spannend wie einem 
Backofen bei der Selbstreinigung 
zuzusehen. Abseits einer Hand- 
voll Schatzkisten und gelegentli- 
chen Nebenquest-Markierungen 
gibt es dort nichts zu finden. Statt- 
dessen wird man alle paar Schritte 
von nervigen Zufallskämpfen aus 
dem Abenteuer gerissen und mit 
Matschtexturen konfrontiert. 
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Alle Bilder: playš 
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Mäßig: In den Kämpfen kommt es auf Timing und de das ИШЕ Nutzen von 


Spezialfähigkeiten an. Sonderlich tiefgängig ist das Kampfsystem aber nicht, 


um die Handlung. tan oder Nebenauftráge: anzunehmen. 


Dane Sen 


Abwechslung? Was ist das? 

Die Kämpfe selbst scheinen auf 
den ersten Blick interessant, stellen 
sich aber schnell als abwechslungs- 
arm heraus. Mit der Kreistaste führt 
ihr gewöhnliche Attacken aus, wäh- 
rend die anderen drei Aktionstas- 
ten für Spezialfähigkeiten zuständig 
sind. Und für die braucht ihr spiritu- 
elle Energie, die ihr wiederum durch 
normale Angriffe aufladet. Außer- 
dem könnt ihr gegnerische Angriffe 
blocken und ihnen ausweichen. Da- 
bei kommt es vor allem aufs Timing 
an, da ein Block im richtigen Mo- 
ment zu einem Konterangriff führt. 
Später im Spiel kommen zudem 
weitere Features, wie etwa Fähig- 
keiten zur Zeitmanipulation hinzu. 
Nichtsdestotrotz enden die Kämpfe 
in den immer gleichen Handlungs- 
abläufen, da die Spezialfähigkeiten 
um ein Vielfaches stärker als nor- 
male Angriffe sind und die Gegner 
immer die gleichen Aktionen ab- 
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spulen. Diese Abwechslungsarmut 
zieht sich leider durch das gesam- 
te Spiel. Die Nebenaufträge sind 
stumpfer als unser Bleistift, mit 
dem wir die zahlreichen Kritikpunk- 
te beim Testen notierten, es gibt we- 
nig verschiedene Gegnertypen und 
auch der allgemeine Spielablauf ist 
reichlich einförmig. Erst labert ihr 
in eurem Haus mit Toki und ihren 
Freundinnen, um die Story voranzu- 
treiben, dann klappert ihr die Stadt 
nach Nebenaufgaben ab und zum 
Schluss quált ihr euch durch die 
баеп Spielgebiete, bevor der Kreis- 
lauf wieder von vorne losgeht. 


Humor versus Klischees 

Für Lichtblicke wáhrend der 15 bis 
30 Spielstunden (abhängig von der 
Anzahl an erledigten Nebenaufträ- 
gen) sorgen gelegentlich witzige 
Momente und durchgeknallte Di- 
aloge. Gleichzeitig sind einige der 
Charaktere aber so bósartig aus 


den Klischeeschubladen gegriffen, 
dass es regelrecht weh tut. Vom 
vollbusigen Tollpatsch-Mádel Wedi 
über die wankelmütige Tráume- 
rin Enda bis hin zu Zack selbst, der 
sich schnell als schlimmer Lüstling 
entpuppt, ist alles dabei. Erst spät 
im Spiel erhalten die meisten Fi- 
guren etwas mehr Profil und man 
trifft teils ulkige Nebencharaktere. 
Wer über die Probleme von Time 
and Eternity hinwegsehen kann 
oder einfach eine gewisse Freude 
an Selbstqual hat, kann sich das 
Rollenspiel sogar drei Mal geben, 
um die drei verschiedenen Enden 
freizuspielen. Wir kónnen uns aber 
eine Vielzahl besserer Bescháfti- 
gungen vorstellen. Zum Beispiel 
stattdessen die play3-Ausgaben der 
letzten drei Jahre nochmal durch- 
lesen. Da habt ihr mehr zu lachen 
und bekommt sowohl eine besse- 
re Präsentation als auch mehr Ab- 
wechslung geboten. VIK 


Meinung 

„Puh, was für eine uner- 
wartete Enttäuschung!“ 
Viktor Eippert Redakteur 


Es gibt wirklich sehr wenige JRPGs, bei denen 
ich mich regelmäßig zum Weiterspielen zwingen 
musste. Time and Eternity gehört zu dieser 
seltenen Gattung. Das wirklich Bedauerliche 
daran ist, dass ich mich ursprünglich auf dieses 
Spiel gefreut habe. Time and Eternity hat einige 
interessante Grundkonzepte, die einfach an der 
Umsetzung scheiterten. Aus der Sache mit den 
zwei Persönlichkeiten hätte man zum Beispiel so 
viel mehr machen können. Ebenso wird viel Po- 
tenzial in den Kämpfen verschenkt. Nischenfans, 
die auf Spiele der Sorte Hyperdimension Neptunia 
oder Mugen Souls stehen, können den Kauf von 
Time and Eternity zumindest in Erwägung ziehen. 
Für alle anderen gilt: Finger weg! Es gibt einfach 
zu viele bessere Alternativen auf dem Markt. 


lime and Etenity 


k Termin: 28. Juni 2013 
Doy VAN, Hersteller: NIS America 

4 Entwickler: Imagepoch 

y y  ¿ USK-Freigabe: ab 16 Jahren 
Í Preis: ca. 45 Euro 


assauur 6 
720plv| 1080p optionaler 3D-Modus 


Die 2D-Sprites sind schick, doch der missglückte 
Mix mit den 3D-Umgebungen kostet Atmospháre. 


SOUND LULL agag: 
Stereo [м] Dolby Digital 5.1 м] PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: englisch/englisch o. jap. 


Sowohl Musik als auch die englische Sprachaus- 
gabe sind meist ordentlich, aber nicht mehr. 


BEDIENUNG шшйшйшйшшшггг7 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion [v 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: 4.530 MByte (erforderlich) 


Die Menüführung ist okay, der Wechsel von 
Skillsets im Kampf hingegen etwas fummelig. 


EINZELSPIELER dll" г 5 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis normal (2 Stufen) 
Speichersystem: Speicherpunkte 

Story und Humor sind nett, doch das Spiel wirkt an 
vielen Stellen gestreckt und ist furchtbar monoton. 
MEHRSPIELER ЕЕЕЕЕЕКЕКЕЕ - 


Spieler online: - Spieler offline: - 


Einen richtigen Mehrspieler-Modus gibt's nicht. 
Aber ihr kónntet abwechselnd mit Freunden 
spielen. Geteiltes Leid ist bekanntlich halbes Leid. 


PRO & CONTRA 


CH Hübsche 2D-Sprites, schöner Stil 


GRAFIK 


@ Humorige Momente; verrückte Wendungen 
2D/3D-Mix klappt nur bedingt 
Extrem klischeehafte Charaktere 
Öde, ereignisarme Außenareale 


Repetitives Gameplay ohne Anspruch 


Wertung & Fazit 


Nur für besonders lange- 
weile- und klischee- 
resistente Nischenfans. 
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" С. Wa M $ 
Abgedreht: Das Design der Dämonen wirkt in manchen = 


Fällen sehr interessant, aber teils auch recht verstórend. S 


Gigantisch: „Groß, größer, am größten“ lautet das Motto bei 
Bossgegnern, die auch noch eine Horde Helferlein mitbringen. 


-— 7 


Auferstanden: In vermeintlich leeren Räumen erscheinen meist 
mehrere Gegnerwellen, angekündigt durch kleine Lichtblitze. 


Painkiller: Hell & [Damnation 


Kopf aus, Knarre an. Ballern, bis der Arzt kommt. Nordic Games bringt nach 


sieben Jahren Pause das Remake eines Ballerorgien-Klassikers auf den Markt. 


EGO-SHOOTER | Daniel Garner 
ist vom Schicksal geschlagen. Er 
kommt bei einem Unfall ums Le- 
ben — zusammen mit seiner Frau 
Catherine. Allerdings stirbt er 
nicht so ganz, sondern ist nun- 
mehr gefangen in einer Welt zwi- 
schen Himmel und Hólle. Um sei- 
ne Frau wiederzufinden, schließt 
er einen Pakt mit dem Tod hóchst- 
persónlich. Dieser fordert 7.000 
Seelen für seine Hilfe und bie- 
tet an, Garner dafür aus der Zwi- 
schenwelt zu befreien und endlich 
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zu seiner Frau im Himmel zu brin- 
gen. Das ist die dürftige Hinter- 
grundstory von Painkiller: Hell & 
Damnation und eure eher dünne 
Motivation, in diesem Ego-Shoo- 
ter etwa fünf bis sechs Stunden 
lang auf Monsterjagd zu gehen. 


Aus alt mach neu 

Painkiller: Hell & Damnation soll- 
te ein modernes Remake aus dem 
originalen Painkiller aus dem Jahr 
2004 (2006 auf der Xbox veróf- 
fentlicht) und seinem spáteren 


Add-on Battle Out of Hell werden. 
Dieses bot zehn Levels, zwei neue 
Waffen, frische Mehrspielermo- 
di und erschien in Deutschland — 
ebenso wie das Hauptspiel — nur 
in geschnittener Form. 

Geworden ist Hell & Damna- 
tion nun aber eher ein Best-of der 
beiden Titel und das mit dem „mo- 
dern" sollten die polnischen Ent- 
wickler noch einmal üben. Enthielt 
das Originalspiel damals allein 
schon 24 Levels, bekommt ihr 
beim jetzigen Remake aus Haupt- 


spiel und Add-on nur gerade ein- 
mal magere 14 Abschnitte. 


Bewegung und Dauerfeuer 

Zu den bekannten Knarren des 
Originalspiels wie Schrotflinte, 
Granatwerfer oder Holzpflock- 
wumme gesellt sich in Hell & 
Damnation als frischer Argumen- 
tationsverstárker der Seelenfän- 
ger. Da er nicht nur Seelen auf 
gróBere Entfernung einsammelt, 
sondern auch schnittige Ságe- 
blátter verschieBt, hat die USK 
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entsprechende Schnitte für die 
deutsche Version durchgesetzt. 

Auch die Hóllenkreaturen als 
Gegner sind Kennern des Klassi- 
kers bereits bekannt. Ebenso wie 
das Spielprinzip, das der bekann- 
ten Serious Sam-Reihe ähnelt. 
Wenn ihr einen Level betretet, stür- 
men Dutzende Monster auf euch 
ein, die ihr aus den Socken hauen 
müsst, um anschlieBend ihre See- 
len einzusammeln. 


Taktik überflüssig 

Und so rennt und springt ihr um 
Skelette und Ritter herum, die we- 
gen der kaum vorhandenen KI nur 
strunzdumm auf euch zurennen 
und darum bitten, abgeschossen 
zu werden. Taktisch braucht ihr da- 
bei nicht vorzugehen, auch nicht 
bei größeren Brocken wie etwa 
dem Necrogiganten, einem späte- 
ren Bossgegner. Habt ihr den letz- 
ten der bis zu einem gewissen Zeit- 
punkt nachspawnenden Gegner 
erledigt, öffnet sich ein Portal zum 
nächsten Level und in diesem be- 
ginnt das gleiche Spielchen dann 
wieder von vorn. 

Nervig sind dabei besonders in 
eurem Rücken spawnende Gegner 
oder solche, die an Gegenständen 
hängen bleiben und so erst gar nicht 
bis zu euch finden. Diese lassen sich 
ebenso wie die Dutzende Gegner, 
die immer aus dem gleichen Spawn- 
punkt strömen, in stoischer repeti- 
tiver Form mit euren verschiedenen 
Wummen ausknipsen. 

Etwas Abwechslung zum 
stumpfen Dauergeballer bieten 
die Tarotkarten, die ihr freispielt, 
wenn ihr einen Level vor Ablauf 


www.playdrei.de 


die paraa häufig aber behäbigen Gegner nicht v viel lista 


des Zeitlimits absolviert. Mit die- 
sen aktiven und passiven Perks 
haltet ihr etwa doppelten Scha- 
den aus oder verlangsamt eure 
Feinde. AuBerdem sind sie nütz- 
lich, um Secrets zu erreichen 
oder bestimmte Tarotaufgaben 
zu erfüllen. 


Kooperationsbereitschaft 

In den Standard-Mehrspielermo- 
di Deathmatch und Team-Death- 
match werden zwar zehn Karten 
angezeigt, allerdings handelt es 
sich lediglich um fünf Multiplay- 
er-Karten, die jeweils zusätzlich 


auch in einer frischen HD-Varian- 
te daherkommen. 

Für die Modi Survival und Cap- 
ture the Flag stehen fünf bezie- 
hungsweise drei Karten zur Wahl. So 
weit, so unterer Standard. Am span- 
nendsten ist noch der Koop-Modus, 
mit dem ihr die Kampagne mit ei- 
nem Kumpel bestreitet — wahlweise 
sogar an einer Konsole. Im Survival- 
Modus mit bis zu drei Mitspielern 
müsst ihr so viele Monsterwellen 
wie móglich überleben. Allerdings 
ist dieser Modus weichgespült — 
kurz nach eurem Tod dürft ihr pis 
der einsteigen. 


LLL 


Farbarmut: Nach 66 gesammelten Gegnerseelen verfallt ihr in 
den Dämonenmodus und seht Schwarz-Weiß sowie rote Feinde. 


Kanonefifütter: Die Waffen verfügen über zwei Feuermodi. 
So dient euch etwa der Raketenwerfer auch als Gatling-Gun. ... 


Meinung 

»Schwaches Remake einer 
anspruchslosen Ballerorgie" 
Marc Brehme Redakteur “ә 


Man kann darüber diskutieren, wie viel Altes 

in einem Remake stecken und was man alles 
auffrischen sollte. Eine Diskussion darüber, ob 
man einen Grofiteil des Spielumfangs ersatzlos 
streichen kann, gibt es für mich nicht. Nach 
knapp fünf Stunden ist die anspruchslose Ballerei 
gegessen und dann lockt nur noch der gerade 
mal durchschnittliche Mehrspielermodus mit 
wenigen Karten. Schon die Painkiller-Nachfolger 
anderer Hersteller reichten nicht an das Original 
heran — und auch dieses enttáuscht. Was bleibt, 
ist ein flotter Spielablauf, abgedrehte Waffen und 
unzáhlige Gegner, die ich in einer anspruchslosen 
Ballerei niedermáhe. Hirn aus. Wumme an. Wer 
auf solche Spiele steht, ist aber mit der Doom 3: 
BFG Edition deutlich besser beraten. 


Parler. Hell & Damnation 


| Termin: 28. Mai 2013 
Hersteller: Nordic Games 
Entwickler: Farm 51 
USK-Freigabe: ab 18 Jahren 
Preis: ca. 29 Euro 


" T 


PAINKILLER 


GRAFIK TTT 
720plv| 1080p optionaler 3D-Modus 
Trotz Unreal 3 Engine ist die Grafik wegen der groben 
Texturen und niedrigen Polygonzahlen altbacken. 
SOUND TTT Tak) 
Stereo М] Dolby Digital 5.1 м] PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch deutsch 


Toller Soundtrack mit rockiger Note, leider 
wiederholen sich die Stücke viel zu oft. 


BEDIENUNG AuHuuuuu-rr7 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion |v/ 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: keine Installation erforderlich 


Die Steuerung ist den Klassikern des Genres 
nachempfunden und passabel umgesetzt. 


EINZELSPIELER HUM кг 5 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (4 Stufen) 
Speichersystem: Rücksetzpunkte 


Die vernachlássigbare Geschichte schlieBt ans 
Original an und wurde eher lieblos verpackt. 


MEHRSPIELER duullHrrrr6 
Spieler online: 2-8 Spieler offline: 1-2 
Vergleichsweise wenig Maps, einige HD-Remakes 


der Orginale, Standardmodi wie (Team-)Death- 
match; am interessantesten ist der Koop-Modus. 


PRO & CONTRA 
(Q) Kampagne im Koop möglich 
GH) Rockiger Soundtrack 


@ Einfache Steuerung 


Veraltete Präsentation 


Teilweise Framerate-Einbrüche 


Kl alles andere als herausfordernd 


Wertung & Fazit 
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technisch veraltetes, 
kurzes und eintóniges 
Ballervergnügen 


Meinuno 


„Gute Trilogie mit 
technischen Macken" 
Sascha Lohmüller Redakteur 


Die PS3-Umsetzung der drei Uralt-Jaks war 
ein Hit und steht zu Recht (Ausgabe 05/2012; 
87er-Wertung) in unseren Hitlisten. Schade, dass 
die Vita-Variante der Trilogie technisch derart 
abfällt. Am großartigen Platformer-Gameplay 

hat sich námlich nach wie vor nichts geándert 

— ihr hüpft, springt und ballert euch durch die 
Gegend, dass es eine wahre Freude ist. Aber die 
störrische Kamera, die ungenaue Steuerung und 
die seltsamen Framerate-Probleme nagen an den 
Nerven. Zu ungenau ist manche Geschicklich- 
keitspassage und zu unübersichtlich ist das 
Geschehen mitunter. Wer darüber hinwegsehen 
kann, bekommt aber nach wie vor rund 70 
Stunden beste Unterhaltung mit einer gehörigen 
Portion Humor geboten. 


The Jak and Daxter Trilogy 


Termin: 19. Juni 2013 
Hersteller: Sony 


USK-Freigabe: ab 6 Jahren 
Preis: ca. 30 Euro 


ийй 7 
limitiert 
Teil 1 stark gealtert, 2 und 3 immer noch ordent- 
lich; einige Framerate-Einbrüche 


SOUND LCCC OT DE) 
Texte/Sprachausgabe: mehrsprachig/mehrsprachig 


Gute Musik und Effekte, gelungene Sprachausga- 
be in Deutsch und Englisch 


BEDIENUNG ausuHHrrrr6 
Front-Touchscreen: erforderlich|v| optional 
Back-Touchscreen: erforderlich|v| optional 
Gyrosensor: erforderlich optional 
Kamera: erforderlich optional 
Steuerung mitunter sehr hakelig (besonders bei 


Teil 1), Kamera recht störrisch 
EINZELSPIELER dd HH 8 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (stufenlos) 
Speichersystem: automatisches Speichern 
Speicherkarte erforderlich м! Größe: min. 2 MB 


Nach wie vor tolle, zusammenhängende Action- 
Adventure-Kost, technisch allerdings veraltet 


MEHRSPIELER =ЕЕЕЕЕЕЕЕЕЕ - 
Spieler Ad-hoc: - Spieler online: - 


Obwohl sich ein Koop-Modus bei zwei Protagonisten 
angeboten hátte, seid ihr auf euch allein gestellt. 


PRO & CONTRA 


(37 Sehrabwechslungsreiche Plattform-Action 


GRAFIK 


Screenshot-Funktion: immer м 


@ +) Witzige, klasse erzáhlte Story 
@ Nette Minispiel-Nebenaufgaben 
Schwankender Schwierigkeitsgrad 
Hakelige Steuerung, stórrische Kamera 


Gelegentliche Framerate-Einbrüche 


Wertung & Fazit 


Technisch nicht so gut 
wie auf der PS3, aber im- 
mer noch unterhaltsam 
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Motorisiert: In den offenen Welten der beiden Nachfolger seid ihr 
des Öfteren mit diversen Vehikeln unterwegs = bitter nötig. 


ACTION-ADVENTURE | Bevor 
sich Naughty Dog mit der Unchar- 
ted-Reihe der kinoreifen Unter- 
haltung widmete und sich zuletzt 
mit The Last of Us ein Denk- 
mal setzte, hoben die Kalifornier 
gleich zwei hervorragende Plat- 
former-Franchises aus der Taufe: 
Crash Bandicoot auf der PSone 
und Jak and Daxter auf der PS2. 
Die ersten drei Teile letzterer Rei- 
he wurden bereits vor knapp an- 
derthalb Jahren auf Hochglanz 
poliert und für die PS3 neu veróf- 
fentlicht. Und was láge bei einem 
solchen, fast schon nach Hand- 
held schreienden Genre nahelie- 
gender als eine nachgeschobene 
Vita-Veróffentlichung? Eben. 


Grand Theft Ottsel 

Im Umfang enthalten sind wie er- 
wáhnt die ersten drei Serienteile 
Jak and Daxter: Precursor Lega- 
cy, Jak 2: Renegade und Jak 3. 
Auf die beiden PSP-Ableger Dax- 
ter und Jak and Daxter: The Lost 
Frontier müsst ihr allerdings ge- 
nauso verzichten wie auf den 
Rennspiel-Ausflug Jak X: Com- 
bat Racing. Nichtsdestotrotz be- 
kommt ihr jede Menge Inhalt für 
euer Geld, denn jedes der drei 
Spiele dürfte euch gut und ger- 
ne an die 20 bis 25 Stunden be- 
scháftigen. Wáhrend Teil 1 eher 
der klassischen Jump&Run-Kost 


frónt, nehmen die beiden Fort- 
setzungen fast schon GTA’esque 
Open-World-Züge an. Die aus- 
ufernden Hüpfpassagen des Erst- 
lings weichen actionreichen Bal- 
lersequenzen und Streifzügen 
durch die offene Welt. Witzige Ne- 
benaufgaben wie Rennabschnitte 
oder Minispielchen lockern das 
Ganze auf. Dass die drei Spie- 
le neun bis zwólf Jahre auf dem 
Buckel haben, merkt man zumin- 
dest dem Gameplay nicht an. 
Anders sieht es da schon 
an der technischen Front aus. 
Jak 1 wirkt mittlerweile sehr klo- 
big und stinkt gerade gegen sei- 
ne Nachfolger grafisch ab und 
auch Steuerung und Handha- 
bung der Kamera wirken un- 
komfortabel, stórrisch und ein- 
fach nicht mehr zeitgemäß. Wie 


Ihe Jak and Daxter Trilogy 


Klassik im Dreierpack — das gibt's sonst nur 
auf 3Sat und Arte. 


schon Micky Epic 2 (siehe Sei- 
te 73) krankt die J&D-Trilogy an 
teils massiven Framerate-Einbrü- 
chen, wenn auch nicht ansatz- 
weise so häufig auftretend wie 
beim Maus-Abenteuer. Anschei- 
nend kommt die Vita mit herun- 
terskalierten PS3-Spielen nicht 
sonderlich gut klar — schade. Le- 
diglich der Sound ist heute noch 
Spitzenklasse. Die Charaktere 
sind super vertont, Sidekick Dax- 
ter (ein Otter-Wiesel-Mischling, 
Ottsel genannt) gibt pausenlos 
herrlich-humorige Kommentare 
ab und die Story wird mit stim- 
migen Zwischensequenzen über 
drei Teile nahtlos gut in Szene ge- 
setzt. Wer allerdings nicht zwang- 
haft die portable Variante haben 
MUSS, sollte zur technisch bes- 
seren PS3-Fassung greifen. SL 


Knuffig: Wenn ihr nicht hüpft, kämpft ihr. Vor allem die Fauna ist 
niedlich designt. Es gibt aber auch fiesere Feinde als diese Echsen. 


T 
и... 
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Hübsch: Die Story wird in liebevoll gezeichneten Comic-Sequenzen sem 
erzählt. Disney-typisch wird dabei auch wild herumgesungen. 


Disney 
Die Macht der 2 


Micky und sein Hasenkumpel Oswald 
machen nun auch die Vita unsicher. 


ACTION-ADVENTURE | Letzten 
November erschien die Fortsetzung 
des Wii-exklusiven Micky-Abenteu- 
ers bereits für die PS3, nun folgt 
die Vita-Version. Seitdem hat sich 
so einiges getan. Das ursprüngliche 
Studio Junction Point wurde vom 
Mutterkonzern Disney mittlerweile 
dichtgemacht, Entwickler-Legende 
und Micky Epic-Designer Warren 
Spector hat mit der Handheld-Ver- 
sion nichts mehr am Hut. Stattdes- 
sen übernahm Sony selbst die Pro- 
duktion des Titels und übergab die 
Entwicklung an die Blitz Games Stu- 
dios, die bisher mit Software-Perlen 
wie Yoostar 2 und Spongebob's Surf 
& Skate Roadtrip auf sich aufmerk- 
sam machten ... 


Chance vertan 

Die beiden größten Kritikpunkte 
an der PS3-Version (Test in play? 
01/2013, Wertung: 70) waren die 
schwammige Steuerung und die 
mangelhafte KI des Micky-Beglei- 
ters Oswald. Beider Punkte wollte 
man sich aufseiten der Entwickler 
annehmen, aber geglückt ist ihnen 
das nur teilweise. Die KI hat zwar 
nicht mehr mit derartig vielen Aus- 
setzern wie vorher zu kämpfen, von 
gelungen kann man aber immer 
noch nicht sprechen. Hin und wie- 
der rennt Oswald dumm im Kreis, 
reagiert nicht auf interaktive Objek- 
te oder boykottiert sogar die Hand- 
lungen des Spielers, wenn er etwa 


лм рамке! n 
www.playdrei.d 


von euch verschobene Kisten ein- 
fach wieder woanders hinkickt. 
Auch die Steuerung ist wie gehabt 
schwammig und hakelig — hier lau- 
ert Frust. Hinzu kommt, dass oft nur 
Trial & Error zum Erfolg führt, da 
euch das Spiel zwar regelmäßig Hil- 
festellungen gibt, dann aber wiede- 
rum keinen Pieps darüber verliert, 
was ihr in bestimmten Situationen 
nun gerade machen sollt. Für er- 
wachsene, erfahrenere Zocker kein 
Ding, für die thematisch bedingte 
jüngere Zielgruppe allerdings eine 
Hürde. Und als wäre all das nicht 
genug, kämpft die Vita-Version 
noch mit regelmäßigen, extremen 
Framerate-Einbrüchen, die so weit 
gehen, dass das Spiel teilweise in 
Zeitlupe abläuft — ein Unding! 


Schwing den Pinsel! 
Davon abgesehen sind Story, 
Spielwelt und das grundlegende 


Micky Epic 


Gameplay nach wie vor äußerst 
charmant. Micky muss das soge- 
nannte Wasteland, ein Land voller 
vergessener Trickfiguren, wieder 
einmal vor einer Bedrohung retten. 
Dazu bedient er sich eines magi- 
schen Pinsels, mit dem er Objekte 
und sogar Lebewesen in der Spiel- 
welt mit Farbe füllen oder mittels 
Verdünner löschen kann. Oftmals 
müsst ihr euch für eine der bei- 
den Varianten entscheiden — ein 
Warren-Spector-Motiv, das schon 
beim Klassiker Deus Ex in Erschei- 
nung trat. Auch bei den speziellen 
Vita-Funktionen hat man sich Ge- 
danken gemacht. Man zwang kei- 
ne aufgesetzten Funktionen in das 
bereits vorher vorhandene Spiel- 
korsett, sondern verlegte einfach 
einige Features auf den vorde- 
ren Touchscreen und die Kamera- 
Steuerung ist per Gyrosensor mög- 
lich — wer will, kann all dies aber 
auch mit den Tasten und Ana- 
logsticks erledigen. Vor dem spie- 
lerischen Mittelmaß rettet das die 
Hüpferei allerdings auch nicht 
mehr. SL 


Mächtig: Mit magischem Malwerkzeug modifiziert Micky Maus mal 
monotone, mal mehrfarbige Materie ... und noch irgendwas mit M: 
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Meinung 
„Liebevoll inszeniert, aber 
auch mit vielen Macken" 


Sascha Lohmüller Redakteur 


»Misserfolg ist eine Gelegenheit, mit neuen 
Ansichten noch einmal anzufangen“, sagte einst 
der Automobilpionier Henry Ford. Insofern hätten 
Sony und Blitz Games eigentlich aus der Kritik an 
der PS3-Version und der damit wohl verbundenen 
Schließung von Junction Point lernen müssen — 
haben sie aber größtenteils nicht. Die Kl ist einen 
Tick besser, die Steuerung aber keinen Deut und 
hinzu kommen große Framerate-Probleme. Da nüt- 
zen auch die soliden, optionalen Vita-Funktionen, 
die gelungene Spielwelt mit dem unvergleichlichen 
Disney-Charme und das nette Gameplay nicht 
mehr viel. Wollt ihr trotz der Kritikpunkte nicht auf 
das Spielerlebnis verzichten, hier ein kleiner Tipp: 
Die PS3-Version kostet auch nur noch 25 Euro und 
kommt deutlich flüssiger daher. 


Disney Micky Epic 
PIU Termin: 19. Juni 2013 
ЖААЙ Hersteller: Sony 


а A 1 i Entwickler: Junction Point/Blitz Games 
USK-Freigabe: ab 6 Jahren 
Preis: ca. 25 Euro 


GRAFIK COCCO T 7 
Screenshot-Funktion: immer [V limitiert 
Stimmige, hübsche Zeichentrick-Welt; 

häufige Framerate-Einbrüche 


SOUND LOCLE ET EJE: 


Texte/Sprachausgabe: mehrsprachig/mehrsprachig 


Die Musik passt zur Disney-Optik, die Sprecher 
sind klasse. Wer will, schaltet auf Englisch um. 


BEDIENUNG HHHP 6 
Front-Touchscreen: erforderlich optional v 
Back-Touchscreen: erforderlich optional 
Gyrosensor: erforderlich optional ke 
Kamera: erforderlich optional 


Das Spiel krankt an der hakeligen Steuerung, Touch- 
Funktionen lassen sich auch per Taste auslósen. 


EINZELSPIELER dd" rrrG 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (stufenlos) 
Speichersystem: automatisches Speichern 
Speicherkarte erforderlich ім! Größe: min. 192 MB 


Liebevolle, gut erzáhlte Geschichte, extrem 
schwankender Anspruch, nervige KI 


MEHRSPIELER dull" rr 


Spieler Ad-hoc: 2 Spieler online: - 
Wer sich einen Mitspieler sucht, umgeht immerhin 
die KI. Argerlich: Leider fehlt ein Online-Modus. 
PRO & CONTRA 

(Q) Stimmige Spielwelt, tolle Comic-Story 


GH) Innovatives, funktionierendes Gameplay 


©) 
©) 
93 Strunzdumme KI 


Kr Extreme Framerate-Probleme 


Schwankender spielerischer Anspruch 


Schwammige, unkomfortable Steuerung 


Wertung & Fazit 
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Die hübschen Ideen 
werden durch die miese 
Technik boykottiert. 


Wir beleuchten die Neuheiten aus dem Playstation-Store 


Giana Sisters: lwisted Dreams 


Twisted Dreams ist ein Sprung in die zauberhafte Welt der Oldshool-Jump&Runs. 


JUMP & RUN | Wir schreiben das 
Jahr 1987 und der Publisher Rain- 
bow Arts veróffentlicht das Spiel The 
Great Giana Sisters. Obwohl es auf- 
grund seiner großen Ähnlichkeit zu 
Super Mario Bros. eine gewisse Auf- 
merksamkeit zu erzeugen vermag, 
verschwindet das Spiel nach kurzer 
Zeit wieder aus den Händlerregalen. 
Mithilfe einer Kickstarter-Kampag- 
ne belebte Entwickler Black Forest 
Games die Lizenz 25 Jahre später 
unter dem Namen Giana Sisters: 
Twisted Dreams wieder. Diesmal mit 
einem frischen Konzept und nostal- 
gisch anmutendem Leveldesign. 


Punkig oder brav? 

Im Spiel übernehmt ihr die Rol- 
le von Giana, die in ihren Träumen 
ihre Schwester Maria aus dem Ma- 
gen eines bösen Drachen befreien 
muss. Um das zu bewerkstelligen, 
kann sich euer Charakter von sei- 
ner braven blonden Version in eine 
punkige Version mit roten Haaren 
verwandeln. Während die brave Gi- 
ana einen Propellerflug beherrscht, 
der euch über Abgründe hilft, kann 
das Punk-Pendant mit einer Feu- 
erball-Attacke vorstoßen, um Mau- 
ern zu zerstören oder Gegner aus- 
zuschalten. Alternativ könnt ihr die 
Gegner auch klassisch per Sprung 


Edelsteine: Um die drei Bosslevels im Spiel 


EN wi 4 
freizuschalten, müsst ihr 


genug Diamanten іп den gewöhnlichen Spielabschnitten einsammeln.2 j 


auf den Kopf erledigen. Verwandelt 
ihr euch, àndert sich aber nicht nur 
das Aussehen eures Charakters, 
sondern auch die Welt um euch he- 
rum. Punk-Giana kámpft sich durch 
eine bezaubernde Fantasiewelt mit 
schónen Farben und rockiger Mu- 
sik, wáhrend die blonde Version 
eine dunkle und bóse Welt durch- 
streift. Durch den Wechsel ándert 
sich auch das Leveldesign, was 
euch neue Gebiete erschließt, aber 
auch andere Gefahren birgt. 


+ 


Masochisten: Zwar ist das Spiel schon schwer genug, aber im Über- 
Hardcore-Modus müsst ihr mit einem einzigen Leben auskommen. 
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Flottes Spiel, langsame PS3 

Durch die effektreichen Welten und 
die dynamische Welt wird die Hard- 
ware eurer PS3 stark gefordert. 
Das resultiert gelegentich in Ruck- 
lern. Zwar ist Giana Sisters: Twis- 
ted Dreams über weite Strecken 
gut spielbar, doch vor allem ge- 
gen Ende der 23 Levels kónnen die 
Ruckler zu Frust führen. SchlieBlich 
sind einige schwierige Stellen auf 
schnelle Wechsel zwischen Gianas 
Formen ausgelegt. MM 


nfos 


SPIELER 
ENTWICKLER ` Black Forest Games 
wA сыл 
SEMI mios 


14,99 Euro 


Wertung & Fazit 


Trotz technischer Män- 
gel ein wunderschönes 
und herausforderndes 
Jump & Run. 


Blubberblasen: Ihr durchquert die Levels nicht nur zu Fuß, es gibt auch 
Schwebe-Passagen in einer Luftblase und Unterwasserabschnitte. 


AT 


www.playdrei.de 
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Auskundschaften: Wer sich vor dem Betreten eines 
ZRaüms nicht umsieht, riskiert den Pixeltod. 


Punktejáger: Selbst nachdem ihr alle Missionen abgeschlossen 
habt, motiviert Hotline Miami zur Highsocre-Jagd. 


&) 
рау 
GOLD 
86 wh: 


Hotline Miami 


Gewalt, ein labiler Protagonist und Retro-Optik verpackt in einen 2D-Shooter. 


ACTION | Musik aus dem Synthe- 
sizer, 16-Bit-Grafik und ein Stil, 
der Crockett und Tubbs aus Mia- 
mi Vice die Freudentränen in die 
Augen treiben würde. All diese 
Sachen werdet ihr im Twin-Stick- 
Shooter Hotline Miami antreffen 
und noch vieles mehr. 


Psychopathisch 

Die Geschichte hinter dem Spiel 
ist nicht ganz einfach zu verstehen 
und die Grenzen zwischen Traum 
und Wirklichkeit verschwimmen 
zunehmend. Am Anfang jeder 
Mission erhált der Protagonist ei- 
nen Anruf, der ihm auf kryptische 
Weise den Auftrag gibt, durch die 
Reihen russischer Mafiosi zu ma- 
rodieren und niemanden am Le- 
ben zu lassen. Warum ihr das 
macht und was für Auswirkungen 


eure Handlungen nach sich zie- 
hen, erschlieBt sich erst im Laufe 
der psychotischen Handlung. 


Trial and Error 

Letztlich ist die Geschichte aber 
nur interessante Kulisse für das 
fesselnde Spielprinzip. Obwohl die 
Steuerung des Spiels sehr simpel 
und eingängig ist, heißt das noch 
lange nicht, dass ihr mir nichts, dir 
nichts durch die Missionen rennen 
kónnt. Schnell wird klar, dass eure 
Reaktionszeit ebenso entschei- 
dend ist wie sorgfáltige Vorauspla- 
nung. Die Routen der Gegner, die 
Raumverteilung und die zufällig er- 
scheinenden Waffen auf dem Bo- 
den sind ausschlaggebend für die 
Planung des optimalen Wegs. Und 
selbst dann werdet ihr dank der un- 
menschlich schnellen Reaktions- 


Albtráume: Sequenzen in denen ihr euch beispielsweise mit drei maskierten 
Figuren unterhaltet, lassen euch an der Wirklichkeit zweifeln. 


zeit der Gegner nicht um unzáhli- 
ge Bildschirmtode herumkommen. 
Vor allem weil euer Charakter mit 
nur einem Schlag oder einem 
Schuss erledigt ist. Dass klingt im 
ersten Moment negativ, stórt aber 
nicht, da Hotline Miami mit seiner 
treibenden Musik und dem schnel- 
len Reset jederzeit zum Weiterspie- 
len motiviert. Natürlich fordert das 
Spiel von euch eine gewisse Frust- 
resistenz, sonst ist Verzweiflung 
vorprogrammiert. Eine kleine Hilfe- 
stellung bieten die Masken, die ihr 
zu Beginn eines Levels auswáhlt. 
Freigeschaltet durch Herausforde- 


WEN IRS 


| m m m. 


rungen bieten sie euch zusátzliche 
Boni oder Fáhigkeiten. So kónnt ihr 
schneller laufen, weiter sehen oder 
werdet langsamer von Gegnern be- 
merkt, was besonders in spáteren 
Missionen wichtig wird. 
Synchronisiert ihr euren Spiel- 
stand in den Optionen, kónnt ihr 
unterwegs auf eurer PS Vita wei- 
terspielen, denn Hotline Miami 
bietet Cross-buy. Dank der gut 
angepassten Steuerung und der 
kurzen Levels begeistert Hotline 
Miami auch unterwegs in Bus 
und Bahn. Und das für einen sehr 
schlanken Preis. Top! MM 


= HAPTER DONE ! 


Mobil: Trotz) weniger Tasten spielt sich die Vita-Version genauso 
(gut wie die ,groBe? Version auf dem heimischen Fernseher. 


SPIELER 

ENTWICKLER Devolver Digital 
DOWNLOAD-GRÖSSE 962 MByte (PS3) 
TERMIN 26. Juni 2013 
PREIS 7,99 Euro 


Wertung & Fazit 


Bockschwer, aber sehr 
stimmungsvoll und 
auch spielerisch abso- 
lut empfehlenswert. 
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Hier findet ihr БО оте eure Р53- К Оп So sortiert nach Genres, sowie die besten 
PS-Vita- und PSN-Titel. Diese Listen werden von uns jeden Monat aktualisiert. 


Action 
God of War 3 a 
3 Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/10 93 
Ez God of War: Ascension PEU 
^ Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/13 91 
God of War Collection: Vol. 1 ES 
Hersteller: Sony | Ausgabe: — 89 
T God of War Collection: Vol. II a? 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 10/11 87 
Wer eine Sony-Konsole besitzt, MUSS Kratos' Abenteuer gespielt haben. 
Grand Theft Auto IV PER 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 06/08 93 
= GTA: Episodes from Liberty City EFT 
i S Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 06/10 90 


Die GTA- Reihe steht für Action, Umfang und Humor — bald kommt Teil 5. 


Ë w Dead Space 3 90 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 03/13 
B Dead Space 2 DE 
e Hersteller Electronic Arts | Ausgabe: 02/11 88 
Dead Space 


СМ Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/08 
Der Horrorfaktor lässt nach Teil 1 nach, aber der Spaßfaktor bleibt gleich. 


Dishonored: Die Maske des Zorns 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/12 90 
Als Assassine Corvo schleicht ihr durch eine Steampunk-Welt - klasse. 


T Red Dead Redemption A 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 07/10 90 
Das Open-World-Western-Epos der GTA-Macher kommt mit grandioser Atmo. 


DmC: Devil May Cry FS 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 02/13 89 
Der Reboot rund um Held Dante gehürt zu den absoluten Action-Highlights. 


"Ez Max Payne 3 on 
ki Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 07/12 89 


Vom Film-noir-Flair der Vorgänger ist nix mehr übrig, dafür gibt's Top-Acti 


= 
© 
= 


Hitman: Absolution p: 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 12/12 88 
Der erste PS3-Auftritt von Agent 47 — für Schleich-Fans ein Muss. 


Infamous 2 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 08/11 

Re Infamous 

СЙ Hersteller: Sony | Ausgabe: 07/09 
Held wider Willen Cole McGrath stellt sich fiesen Mutanten — toll inszenie 


Ki 


= 


БЫ 


E Metal Gear Rising: Revengeance pam 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 03/13 87 


Z MGS- -Ableger besticht durch fette Bossfights und tolle Schwertkämpfe. 


; Prototype 2 WERTUNG 
« Hersteller: Activision | Ausgabe: 05/12 
Ein Mutantenheld. ein Virus und jede Menge brutal-übertriebene Action. 


foo 
I 


Resident Evil 6 o 

Hersteller: Capcom | Ausgabe: 11/12 
Resident Evil 5 É: 

D Hersteller: Capcom | Ausgabe: 04/09 8 


E 


Survival-Horror ist's zwar nicht mehr, aber immer noch sehr gute Action. 


Bayonetta ERTUNG 
Hersteller: Sega | Ausgabe: 01/10 86 
Eine Hexe, ein Schwert, viel Japano-Chaos — fertig ist der Action-Cocktail. 


n Dante's Inferno 
I Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 03/10 
Der God of War-Klon besticht vor allem durch seine Göttliche Komödie-Story. 


tg 


WERTUNG 


Vanquish 
E Hersteller: Sega | Ausgabe: 12/10 


ELN] 


EGO-SHOOTER | Dieser DLC 
ist — machen wir's kurz — an 
Genialität und vor allem an 
Absurdität kaum mehr zu 
übertreffen. Anstatt sich auf 
Pandora durch eine weitere 
Vault zu metzeln, begebt ihr 
euch auf eine Reise durch ein 
verwunschenes Königreich, 
um dessen entführte Köni- 
gin zu retten und das Land 
vom Fluch eines bösen Zau- 
berers zu befreien — als Held 
eines Tabletop-Rollenspiels 


mit Tiny Tina (bekannt aus 


Typisch Platinum: Chaos-Action und abgedrehte Gegner — nur diesmal Sci-Fi 


Borderlands 2: Tiny linas 
Sturm auf die Drachenfestung 


Ein Märchen rund um Feen, Magie und massig Knarren. 


dem Hauptspiel) und als wohl 
verplantester Dungeon-Mas- 
ter aller Zeiten! Und während 
eure Mitspieler Lilith, Morde- 
cai und Brick regelmäßig Ti- 
nas Spielentscheidungen in- 
frage stellen, schießt ihr euch 
durch dunkle Kerker, muffi- 
ge Minen und verfluchte Wäl- 
der und filetiert dabei Orcs, 
Zwerge, Skelette, Drachen 
— einfach alles, was das Fan- 
tasy-Genre so hergibt. Ken- 
ner freuen sich an jeder Ecke 
über herrlich abgedrehte An- 


spielungen an Hardcore-Rol- 
lenspiele wie Dark Souls oder 
bringen vermeintliche Spawn- 
Camper durch gezieltes „Tea- 
Bagging“ zum Rage-Quit (kein 
Scherz). Als Belohnung win- 
ken wie immer etliche Waf- 
fen, jede Menge Nebenmis- 
sionen, ein Waffen kotzendes 
und furzendes Einhorn sowie 
ein Zusatz-Raid-Boss nach 
Abschluss der Kampagne und 
überhaupt mächtig viel Spiel 
und Spaß fürs Geld; Besitzer 
des Season Pass erhalten den 
DLC zudem umsonst. NB 


DL C-Infos 


SPIELER 
ENTWICKLER. 

DOWN LOAD- GRÖSSE 
TERMIN 

PREIS 


Wertung & Fazit 


Ein Pflichtkauf für 
alle Borderlands-Fans! 
Warum? Weil einfach 
geil! Punkt! 


1-4 

Gearbox 
"1.770 MByte 
25. Juni 2013 
9,99 Euro 


Metro: Last Light- | 


Faction Pack 


Prima Missionsnachschub für postapokalyptische 
Schatzjáger und Schleich-Fans 


EGO-SHOOTER | Der erste 
von vier geplanten DLCs zum 
atmosphárischen U-Bahn- 
Shooter enthált drei neue 


Missionen, die nichts mit der 
Handlung des  Hauptspiels 
oder miteinander zu tun ha- 
ben. Statt Artjom steuert ihr 
in beliebiger Reihenfolge ei- 
nen Wehrpflichtigen des nati- 
onalistischen Reiches, einen 
Ranger und einen Soldaten 
der kommunistischen Roten 
Linie. Schwach: Der Reichs- 
Einsatz bietet lediglich 15 Mi- 
nuten dróges Dauerfeuer in 
einer stark an das Finale von 
Last Light erinnernden Bal- 
lersequenz. Leisetreter freu- 
en sich über den gut dreimal 


so langen Auftrag als sow- 
jetischer Scharfschütze, bei 
dem ihr möglichst unentdeckt 
durch ein feindliches Lager 
schleicht. Am besten, weil aus- 
gefallensten, kommt aber die 
Ranger-Mission daher: Hier 
erkundet ihr die Bibliothek 
aus dem PC- und Xbox-360- 
exklusiven Metro 2033 samt 
der dort hausenden Riesen- 
monster und sammelt 30 Arte- 
fakte ein. Diese tauscht ihr in 
einem zentralen Lager gegen 
Munition und bessere Aus- 
rüstung. Da Speichern nur im 
Lager erlaubt ist und ihr ma- 
ximal fünf Artefakte gleich- 
zeitig tragen dürft, sind die 
Ausflüge in die verstrahlte Bi- 


bliothek ungemein spannend. 
Das Faction Pack bietet zwi- 
schen drei und vier Stunden 
Spielzeit; bei einem Preis von 
fünf Euro ein fairer Deal. Tipp: 
Wer den Season Pass erwirbt, 
bekommt alle vier DLCs für 15 
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Jump & Run/Geschickl. 


Portal 2 a 
ix. Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 06/11 93 
Die Ego-Knobelei ist ein wahres Meisterwerk und zudem unfassbar witzig. 


H Little Big Planet 2 SR 
a Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/11 91 
Ca Little Big Planet 88 


Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/08 
Der Sackboy ist nicht nur knuffig, sondern auch der Star im "er? Sektor. 


=== Rayman Origins 
ah Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/12 
Jahrelang war es still um Rayman, dann kam das fulminante Comeback. 


TX Sonic Generations 
at Hersteller: Sega | Ausgabe: 12/11 
Nach vielen mäßigen bis schlechten Sonics ist Generations wieder ein Hit. 


Wusstet ihr, dass ein Gen des 
menschlichen 7er-Chromosoms früher 
,Sonic the Hedgehog" hieß? Zumin- 
dest bis man sich entschloss, die 

Fun-Namen auszusortieren. Blód. 


SE 


И Killzone 3 
| Hersteller: Sony | Ausgabe: 03/11 93 
"m. Killzone 2 on 
89 


Hersteller: Sony | Ausgabe: 03/09 
Was PS3-exklusive Shooter angeht, gehürt Killzone zum Besten, was es = 


= 


statt 20 Euro. PB 
SPIELER 5. 1 
ENTWICKLER E Games 
DOWNLOAD-GRÖSSE - 234 MByte 
TERMIN 16. Juli 2013 
PREIS 4,99 Euro 
Wertung & Fa 
Allein die ungewóhn- 
liche Ranger-Mission 
ist den Eintrittspreis 
locker wert! 


Bioshock 
А Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/08 
| Bioshock Infinite 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 05/13 
Bioshock 2 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 03/10 
Das Bioshock-Trio lebt vor allem von der fantastischen ыш 


di Call of Duty 4: Modern Warfare 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/08 
Call of Duty: Modern Warfare 2 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/10 
Ча” Call of Duty: Modern Warfare 3 
` Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/12 
Call of Duty: Black Ops 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/11 
Call of Duty: Black Ops 2 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/13 
Wer auftoll inszenierte Shooter steht, kommt seit Jahren nicht an CoD vorbei. 


[—H 


Half-Life 2: The Orange Box [ТШ 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 02/08 92 
Half-Life 2 ist DER Shooter-Klassiker schlechthin — auch heute noch. 


Battlefield 3 n4 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 01/12 91 
Battlefield: Bad Company 2 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/10 
| 3 Battlefield: Bad Company 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 08/08 


Wer auf riesige Online-Massenschlachten steht, kommt an BF nicht vorbei. 


Unreal Tournament 3 
Hersteller: Midway | Ausgabe: 03/08 
Auch wenn Arena-Shooter heute rar und die Server fast leer sind — UT 3 rockt. 


Far Cry 3 nn 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/13 90 
4 Far Cry 2 ] 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/08 87 

Die Open-World-Reihe lockt mit spielerischer Freiheit. 
Resistance 2 радо 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/09 90 
E Resistance 3 LO 
Bad Hersteller: Sony | Ausgabe: 10/11 86 


Die Resistance-Reihe kann nicht ganz mit Killzone mithalten — dennoch top. 


Crysis 3 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/13 
Crysis 2 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 05/11 
Futuristische, technisch beeindruckende Shooter aus deutschen Landen. 


d o 


Кш? Rage 
t Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/11 
Das Endzeit-Spektakel der Doom-Macher überzeugt mit hervorragender KI. 


Borderlands 2 
86 


Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 11/12 
Der Sci-Fi-Koop-Shooter-Rollenspielmix schuf sich seine eigene Nische. 


Bulletstorm 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/11 
Abgedreht, brutal, satirisch — dieser Shooter nimmt sich selbst nicht ernst. 
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Hollenspiel 


Fallout 3 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/08 
Der Endzeit-Trip zählt nach wie vor zu den absoluten RPG- Schwegeichte. 


— Ni No Kuni: Der Fluch der Weißen Königin 
* .. Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 02/13 i 
Klassisches Gameplay, tolle Welt — das beste Japan-Rollenspiel für PS3 


Em Final Fantasy XIII-2 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 02/12 
&- Final Fantasy XIII 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 04/10 [ 
Seit mehr als 20 Jahren unterhált die FF-Reihe bestens — auch aufder PS3. 


CA g Mass Effect 3 
3 Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/12 
Se Mass Effect 2 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 03/11 
Wer die Story verstehen will, sollte sich auch den ersten Teil im PSN gönnen. 


The Elder Scrolls 5: Skyrim 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/12 
Wer Open-World-RPGs mag, kommt nicht um die TES-Reihe herum. 


Deus Ex: Human Revolution 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 09/11 


Das Sci-Fi-Abenteuer besticht vor allem mit seiner Dystopie- Atmosphäre. 


BAU Dark Souls 
m Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 11/11 
FS Demon's Souls 
Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 08/10 L 
Wer es gern hart mag, ist bei dieser RPG-Reihe genau richtig — nur für Profis! 


A Dragon Age: Origins 
* Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/09 
д Dragon Age 2 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/11 i 
Zwar funzt die Reihe auf dem PC besser, tolle Unterhaltung ist's dennoch. 


Dragon's Dogma: Dark Arisen 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 07/13 85 
Dank des umfangreichen Add-ons katapultiert sich das RPG in die Hitlisten. 


ES Resonance of Fate 
Hersteller: Sega | Ausgabe: 04/10 
Schráge Helden und ein einzigartiges Konzept zeichnen den Geheimtipp au: aus. 


Rennspiel 


= Burnout Paradise 
7. Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 02/08 
Der König der Arcade-Raser. Der Entwickler macht mittlerweile NfS- Spiele. 


Dirt 3 
EN Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 07/11 
Colin McRae Dirt 2 
Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 10/09 


Teil 2 bietet Fun-Rennen, Teil 3 stellt Rallyes in den Mittelpunkt — beides tol E 


Em F12012 
SÉ Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 11/12 
Ihr mögt die Formel 1 und wollt sie nachzocken? Dann seid ihr hier Tien 


Y Sonic & All-Stars Racing Transformed 88 
£ Hersteller: Sega | Ausgabe: 01/13 og 


Was Mario Kart für Nintendo, ist Sonic Racing für Sega – ein Heidenspaß. 


Driver: San Francisco 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 10/11 
Ihr spielt einen Undercover-Cop, der im Koma liegt. Klingt so lustig, wie es ist. 


Pure 
Hersteller: Disney Interactive | Ausgabe: 10/08 
Ihr wollt Highspeed-Tricksereien auf ATVs und Quads? Pure ist euer Ding! 


| Gran Turismo 5 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/11 L 
Es gibt wohl kaum eine Renn-Simulation mit mehr Umfang als GT 5. 


mm Grid 2 
ES) Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 07/13 
Race Driver Grid 
Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 07/08 J 
Fünf Jahre nach Teil 1 entert nun auch der tolle Nachfolger unsere Charts. 


Need for Speed: Shift 2 Unleashed 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 05/11 
Er Need for Speed: Shift 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 10/09 
Need for Speed: Hot Pursuit 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/10 L 
Sowohl Renn-Sim- als auch Arcade-Zocker kommen bei № auf ihre Kosten. 


Split/Second: Velocity pg 
a Hersteller: Disney Interactive | Ausgabe: 07/10 86 
Burnout auf Speed mit Explosionen — das beschreibt Split/Second ganz gut. 


Motorstorm: Apocalypse 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/11 
Motorstorm: Pacific Rift 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/08 
Wenn lim mit Jeeps durch Ruinen brettert, seid ihr bei Motorstorm editi 


The Walking Dead: 400 Days 


Der DLC zu Telltales emotionalem Meisterwerk bescháf- 
tigt nicht einmal einen Tag lang, geschweige denn 400. 


ADVENTURE | Der DLC zur 
ersten Staffel von Telltales 
Zombie-Adventure dient als 
Prolog für das nächste Kapi- 
tel; die Ereignisse und Ent- 
scheidungen aus dem Haupt- 
spiel haben keinen Einfluss 
auf den Verlauf der Add-on- 
Handlung. In 400 Days erlebt 
ihr in beliebiger Reihenfol- 
ge fünf kurze Geschichten in 
einer beziehungsweise rund 
um eine Tankstelle im US- 
amerikanischen Nirgendwo. 
Obwohl jeder Handlungsfa- 
den gerade mal 15 Minuten 
dauert, gelingt es 400 Days, 
dank punktgenauer Dialoge 
starke Charaktere zu zeich- 
nen, in die sich der Spieler 
problemlos hineinversetzen 


kann. Die für The Walking 
Dead so typischen Entschei- 
dungen über Leben und Tod 
haben im DLC aber aufgrund 
der kurzen Spielzeit von etwa 
eineinhalb Stunden keine 
ganz so heftige emotionale 
Wirkung wie im Originalspiel. 
Stattdessen bestimmen sie 
nur den in jedem Fall eher 
unspektakuláren Ausgang 
der Mini-Episode. Trotzdem: 
Wer schon ungeduldig auf die 
zweite Staffel wartet und ein 
paar interessante neue Figu- 
ren kennenlernen möchte, 
macht mit dem Kauf von 400 
Days nichts falsch. Der DLC 
vertraut in Sachen Inszenie- 
rung, Geschichte und Dialo- 
ge auf die Stärken des Haupt- 


spiels, ohne dessen (kleine) 
Mankos anzunehmen. So 
besteht der Spielablauf im- 
mer noch hauptsächlich aus 
Gesprächen, gewürzt mit 
dem ein oder anderen Quick- 
Time-Event. Adventure-typi- 
sche Rätsel braucht ihr hier 
nicht zu befürchten. PB 


DE Infos 1 
ENTWICKLER ` Telltale 
DOWNLOAD-GRÖSSE 533 MByte 
TERMIN 22013 
m 


4,99 Euro 
Wertung & Fazit 


Rundum gelungener 
u Zombie-Snack, der die 
Д Wartezeit auf Staffel 2 
I erfolgreich verkürzt 
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Journey Collector's Edition 


Dreierpack mit Indie-K. . .lassikern 


DIVERSES | Die Macher von 
thatgamecompany verstehen 
sich darauf, Spiele abseits des 
Massenmarktes zu  entwer- 
fen. Trotzdem sind die kleinen 
PSN-Meisterwerke — allen vor- 
an Journey — eigentlich jedem 
PS3-Zocker ein Begriff. Für all 
jene, die bisher mit einem Kauf 
gezógert haben oder für die In- 
ternet noch Neuland ist, gibt 
es nun die drei bisherigen tgc- 
Spiele in einer handlichen Box. 


Neben Journey, das euch auf 
eine fantastische, sphárische 
Reise durch eine Wüstenwelt 
schickt, sind auch noch Flower 
und Flow mit an Bord. In Erste- 
rem lenkt ihr den Wind und pus- 
tet so Blumen durch die Gegend 
und fárbt damit die Welt ein, in 
Flow hingegen schwimmt ihr als 
eine Art Mikroorganismus durch 
die Ursuppe. Klingt alles unfass- 
bar verkopft, wird aber durch 
die locker-leichte Spielmecha- 


nik und einen leicht philoso- 
phischen Anspruch zu einem 
echten Erlebnis. Wer für den 
schlanken Preis von 20 Euro 
jetzt immer noch nicht zugreift, 


ist selbst schuld. SL 
Infos 
HERSTELLER Sony 
ENTWICKLER | "thatgamecompany 
USK- FREIGABE Ab 6 Jahren 
TERMIN © 5. Juni 2013 
PREIS ca. 20 Euro 
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Beat em Up 


Super Street Fighter 4 Arcade Edition 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 08/11 91 
Dank SF4 erfuhr das Prügelspiel-Genre seine verdiente Wiederauferstehung. 


54 Blazblue: Continuum Shift EQ 
Hersteller: Headup Games | Ausgabe: 02/11 90 
Vor allem der eigenwillige Manga-Comic-Look hebt Blazblue aus der Masse heraus. 


EX Persona 4 Arena Wé 
A Hersteller: Atlus/Ubisoft | Ausgabe: 06/13 90 
Der erste Persona-Prügler stürmt auf der PS3 gleich auf die Spitzenplàtze. 


Dead or Alive 5 o- 
Hersteller: Tecmo Koei | Ausgabe: 11/12 87 
Das Prügelspiel hat eine Brustwackel-Physik. Aber auch der Rest ist gut. 


Z Soulcalibur 5 87 


Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 03/12 
Wem Prügelspiele ohne Waffen zu langweilig sind, der greift zu Soulcalibur. 


WERTUNG] 


Street Fighter X Tekken 
4 Hersteller: Capcom | Ausgabe: 05/12 
Wirft man zwei Serien zusammen, kommt ein Klassetitel wie SFXT heraus. 


со: 
~ 


Naruto Shippuden Ultimate Ninja Storm 3 
86 
*1 Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 12/10 
Sehr japanisch, sehr storylastig, aber eben auch sehr gut. 
Das einzige Spiel, bei dem ihr mit Pandas und Kángurus kámpft. Immerhin! 
Ultimate Marvel vs. Capcom 3 р 


Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 04/13 
Tekken Tag Tournament 2 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 01/12 


See Naruto Shippuden Ultimate Ninja Storm 2 
Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 10/12 85) 
Sonderlich übersichtlich geht's hier nicht zu, dafür gibt's Comic-Helden. 


Final Fantasy VII sollte eigent- 
lich für Nintendos N64 erschei- 
nen. Da das Spiel aber 13 Spiel- 
module gefüllt hátte, wechselte 
man zur Playstation. 


Strategie 


Sportspiel 


XCOM: Enemy Unknown ол 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/12 89 
Der neueste Teil der Taktik-Reihe ist das zurzeit beste PS3-Strategiespiel. 


PlayStation Vita 


Em Persona 4 Golden 
Genre: Rollenspiel | Ausgabe: 03/13 


Das fantastische Japano-RPG ist Grund genug, sich eine Vita zu kaufen. 


= FIFA 13 


al 


С Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/12 
Im Vergleich zu PES spricht vor allem der Lizenz-Umfang für FIFA 13. 


Blazblue: Continuum Shift Extend 
Genre: Beat 'em Up | Ausgabe: 04/12 


Auch auf Handhelds wird sich zünftig geprügelt — am besten mit Res 


88 Fight Night Champion 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/11 
Boxen ist spätestens seit den Klitschkos wieder in — auch auf der PS. 


Disgaea 4: A Promise Unforgotten @ 
Hersteller: Nippon Ichi | Ausgabe: 01/12 85 
Disgaea 3: Absence of Justice 85 


Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 04/09 
Die Taktik-RPG-Reihe besticht durch eigenwilliges, tiefgründiges Gameplay. 


Zero Escape: Virtue's Last Reward 
Genre: Adventure | Ausgabe: 04/13 


Mehr Graphic Novel als wirkliches Spiel, aber dadurch nicht weniger ES 


88 у NBA 2K13 


alg 
% 


Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/12 
Wer eine Basketball-Sim sucht, wird hier fündig. Der Umfang ist ri NL 


Dead or Alive 5 Plus 
Genre: Beat 'em Up | Ausgabe: 04/12 


Auch auf der Vita protzt DoA 5 mit guter Kampfmechanik und Mu е 


Pa Pro Evolution Soccer 2013 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 11/12 
PES verfügt nach wie vor über die beste Ballphysik im Fußball-Genre. 


77 Ruse т 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 10/10 85 
Hobby-Generále aufgepasst: Ruse ist ein wahrer Traum für Taktiker. 
Sid Meier's Civilization: Revolution man 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 07/08 85 


Der Klassiker der Runden-Strategie macht auch auf PS3 eine gute Figur. 


et FIFA Football 
1а Genre: Sportspiel | Ausgabe: 04/12 


FIFA 13 war ziemlicher Mist, zum Glück gab’s kurz davor FIFA Football. 


UFC Undisputed 3 
Hersteller: THQ | Ausgabe: 03/12 
Der letzte Teil der Reihe ist eine der wenigen gelungenen Kampfsport |90 


WERTUNG 


5 


e Valkyria Chronicles 
а Hersteller: Sega | Ausgabe: 12/08 
Auch Segas Titel ist eigentlich ein Mix aus Strategie und RPG. 


Little Big Planet 
Genre: Jump & Run | Ausgabe: 11/12 


LBP ist der beste PS-Hüpfer, daran ändert auch die Vita-Version nix. 


NHL 13 


€ Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/12 
Umfang und Prásentation müssen sich vor einem F/FA nicht "m 


Musik- und Partyspiel 


Metal Gear Solid HD Collection 
m Genre: Action-Adventure | Ausgabe: 08/12 


Die wohl beste Konsolen-Schleich-Reihe in aufpolierter Version. Ein M 


= Tiger Woods PGA Tour 14 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 06/13 
Mit dem Einlochen kennt sich der Tiger bestens aus. Wir reden von Golf. 


89 


Lumines: Electric Symphony 
Genre: Geschicklichkeit | Ausgabe: 04/12 


Puzzlespiele sind perfekt für unterwegs — und Lumines die beste Wahl. 


ES Top Spin 4 


аа ES EE E 


Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 05/11 
Das pus Tennisspiel — sowohl in Bezug auf den Umfang als auch das RS ау. 


89 


Per Rayman Origins 
Wr Genre: Jump & Run | Ausgabe: 04/12 


Ubisofts Maskottchen legte ein furioses Comeback hin — auf PS3 un 


WWE'13 


š Hersteller: THQ | Ausgabe: 12/12 
Wrestling ist ein einziger großer Zirkus — der als Videospiel echt "m: macht. 


87 


Rock Band 2 FREE 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 05/09 
Rock Band P 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/08 88 
The Beatles Rock Band от 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 10/09 
Rock Band 3 or 


Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/10 
Spátestens mit Rock Band 2 lief die Reihe Guitar Hero den Rang ab. 


Ultimate Marvel vs. Capcom 3 
Genre: Beat 'em Up | Ausgabe: 04/1 


Übersicht? Braucht kein Mensch in Beat em Ups, wie dieses Spiel beweist. 


SSX 


asi 


Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/12 
Völlig unrealistisch, einen Berg herunterzudüsen? Dafür gibt's m: 


Uncharted: Golden Abyss 
Genre: Action-Adventure | Ausgabe: 03/12 


Nathan Drakes Vita-Ausflug erreicht nicht ganz das Niveau der PS3-Reihe. 


WERTUNG 


NBA Jam 


со 
сл 


Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 01/11 
Lustiges, kurzweiliges Arcade-Spielchen. Boomshakalaka! 


In Japan hei@t Mega Man ,Rock 
Weil ,rock” aber im 
änderte 
Gute Idee .. 


Man”. 
Slang Crack bedeutet, 
man den Namen. 


Skate 3 


Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 06/10 
Das letzte gute Skateboard-Spiel hat auch schon drei Jahre auf т: uckel. 


Virtua Tennis 4 
Hersteller: Sega | Ausgabe: 06/11 


Bei Virtua Tennis 4 ist vor allem die Move-Steuerung gelungen. 


"ES DJ Hero 2 An 
- Hersteller: Activision | Ausgabe: 12/10 90 
DJ Hero a 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 12/09 89 
Macht selbst aus eingefleischten Rockern Turntable-Fans. Klasse! 
Guitar Hero 5 


Hersteller: Activision | Ausgabe: 11/09 

Guitar Hero Metallica 

Hersteller: Activision | Ausgabe: 06/09 
ШР Guitar Hero Ill: Legends of Rock 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 12/07 
Guitar Hero: World Tour or 
3 Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/09 85 
Die Erfinder der Plastikgitarre und der Wohnzimmer-Rockkonzerte. 
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(Action-)Adventure 


Uncharted 3: Drake's Deception тета 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/11 93 
Uncharted 2 Cam 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/09 93 

[E Uncharted un 
90 


Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/08 
Die Trilogie um Nathan Drake zàhlt zum Besten, was die PS3 hervorbrachte. 


g Batman: Arkham City ишу 
Hersteller: Warner Вго | Ausgabe: 11/11 92 
Batman: Arkham Asylum 90 


ЫИ Hersteller: Eidos | Ausgabe: 09/09 
Comic-Versoftungen sind oft Kàse — Batman ist die grandiose Ausnahme. 


The Last of Us ne 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 07/13 92 
Atmosphárisch und erzählerisch ein absolutes Meisterwerk — Hut ab! 


— WERTUNG 


= Assassin’s Creed 2 Л 
ЫЙ Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/09 90 
[ТТ Assassin's Creed: Brotherhood 
ES. Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/11 
Assassin's Creed: Revelations 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/12 


CA Assassin's Creed 3 WERTUNG 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/12 88 

(a. Assassin's Creed Cem 
88 


Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/08 
Die Meuchel-Reihe gehürt mittlerweile zum Inventar. Bald kommt Teil 4. 


EN Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriots 
А Hersteller: Konami | Ausgabe: 07/08 90 
== Metal Gear Solid HD Collection P 
ШЙ Hersteller: Konami | Ausgabe: 03/12 


Viel Stealth, eigenwilliger Humor und jede Menge Story – Kojima kann's halt. 


EZ Classics HD: Ico & Shadow of the Colossus 
та Hersteller: Sony | Ausgabe: 10/11 87 
Technisch sind die PS2-Klassiker veraltet, spielerisch aber Meisterwerke. 


Classics HD: The Jak and Daxter Trilogy 
SE Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/12 87 
Naughty Dogs Hüpf- und Ballerorgie ist auch in der HD-Variante ein Knaller. 


Darksiders 2 pem 
| Hersteller: THQ | Ausgabe: 09/12 
Darksiders EET 
Hersteller: THQ | Ausgabe: 02/10 
Ein Zelda-Klon mit apokalyptischen Reitern kann nur Laune machen? Stimmt. 
IE Ratchet & Clank: All 4 One 07 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/11 87 
ECH Ratchet & Clank: A Crack in Time o 
SĀ Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/09 


V" Ratchet & Clank: Tools of Destruction 
ШШ Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/07 85 
Die Platformer-Reihe ist vor allem im Koop-Modus ein Heidenspaß. 


Tomb Raider o 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 04/13 87 
E Tomb Raider Trilogy VES 
& Hersteller: Square Епіх | Ausgabe: 06/11 

Die berühmteste Archàologin der Welt macht nach wie vor eine gute Figur. 
Castlevania: Lords of Shadow ог 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 11/10 86 


Werwólfe, Vampire und jede Menge Fantasy — willkommen bei Castlevania. 


Heavy Rain Cem 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/10 86 


Ein klassisches Adventure ist Heavy Rain nicht, eher ein interaktiver Film. 


И L.A. Noire 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 07/11 
Das Detektiv-Spiel setzte vor allem mit der Mimik der Figuren Maßstäbe. 


= Monkey Island: Special Edition Collection 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 11/11 86 
Die Klassiker der PC-Adventures in aufpoliertem Gewand — Meisterwerke! 


ES Prince of Persia: Die Vergessene Zeit Py 
1 Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 07/10 
== Prince of Persia Trilogy or 
E Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 02/11 


Der Prinz sorgt vor allem mit seinen durchdachten Rätseln für Unterhaltung. 


ES Catherine Dm 
Ж Hersteller: Deep Silver | Ausgabe: 03/12 


Die Mischung aus Puzzlespiel und Beziehungsdrama ist herrlich abgedreht. 


Keine Ahnung, wie wir darauf 
kommen, aber: Studien haben 
ergeben, dass die durchschnitt- 
liche Frauenbrust rund 500 Gramm 
wiegt. Auf dieser Heftseite ver- 
stecken sich 20 Ausnahmen. 
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Dead or Alive 5 
Heißes Urlaubsset 


ADD-ON 


Neue „Kostüme” für die zwölf Kämpferinnen des Spiels! 


BEAT ’EM UP | Er ist nur rein ww 
kosmetischer Natur, der neue В ee 4 
DLC für das Prügelspiel mit der 
berüchtigten Brustwackel-Phy- 
sik. Dass wir ihn testen, zeigt: Es 
herrscht ein Sommerloch! SST 


DLO-Infos 


SPIELER 1-2 
ENTWICKLER TecmoKoei 
DOWNLOAD-GRÜSSE ` 61MByte 
TERMIN 17. Juli 2013 
nee ° 


Wertung & Fazit 


Wer's braucht ... und 
immerhin ist der Vita- 
DLC dank Cross-Buy 
dabei. Lobenswert! 


Alle Bilder: Sebastian Stange, einhándig 


www.playdrei.de 


Braid 


Genre: Geschicklichkeit | PS3 | Ausgabe: 03/10 


Journey 


Genre: Action-Adventure | PS3 | Ausgabe: 05/12 


Okami HD 


Genre: Action-Adventure | PS3 | Ausgabe: 01/13 


Resident Evil 4 HD 
Genre: Action | PS3 | Ausgabe: 11/11 


Velocity Ultra 


Genre: Action | Vita | Ausgabe: 07/13 


Zen Pinball 


Genre: Geschicklichkeit | PS3 | Ausgabe: 07/09 
* Zen Pinball 2 


Genre: Geschicklichkeit | PS3/Vita | Ausgabe: 11/12 


Beyond Good & Evil HD 
Genre: Action-Adventure | PS3 | Ausgabe: 04/11 


Oddworld: Strangers Vergeltung HD 


Genre: Action-Adventure | PS3/Vita | Ausgabe: 03/12 


Peggle & Peggle Nights 
Genre: Geschicklichkeit | PS3 | Ausgabe: 05/10 


Wipeout HD Fury 


Genre: Rennspiel | PS3 | Ausgabe: 10/09 


Dead Nation 


Genre: Action | PS3 | Ausgabe: 01/11 


Flower 


Genre: Geschicklichkeit | PS3 | Ausgabe: 04/09 


Guacamelee! 


Genre: Geschicklichkeit | PS3/Vita | Ausgabe: 06/13 


Might & Magic: Clash of Heroes 
Genre: Strategie | PS3 | Ausgabe: 06/11 


Pflanzen gegen Zombies 
Genre: Geschicklichkeit | PS3/Vita | Ausgabe: 04/11 


Crysis 
Genre: Ego-Shooter 


PS3 | Ausgabe: 12/11 


Darkstalkers Resurrection 


Genre: Beat em Up 


PS3 | Ausgabe: 05/13 


Final Fight: Double Impact 


Genre: Action | PS3 
Hotline Miami 


Ausgabe: 06/10 


Genre: Action | PS3/Vita | Ausgabe: 09/13 


Lara Croft & The 
Genre: Action | PS3 


Mega Man 10 
Genre: Jump & Run 


Renegade Ops 


Guardian of Light 
Ausgabe: 12/10 


PS3 | Ausgabe: 05/10 


Genre: Action | PS3 


Ausgabe: 10/11 


The Unfinished Swan 
Genre: Geschicklichkeit | PS3 | Ausgabe: 12/12 


Joe Danger 


Genre: Rennspiel | PS3 | Ausgabe: 08/10 


Far Cry: Blood Dragon 
Genre: Ego-Shooter | PS3 | Ausgabe: 06/13 


Lumines: Supernova 
Genre: Geschicklichkeit | PS3 | Ausgabe: 04/09 


Outland 


Genre: Action-Adventure | PS3 | Ausgabe: 07/11 


Pac-Man Championship Edition DX 
Genre: Geschicklichkeit | PS3 | Ausgabe: 02/11 


Skullgirls 


Genre: Beat’em Up | PS3 | Ausgabe: 05/12 


Söldner-X 2: Final Prototype 
Genre: Action | PS3 | Ausgabe: 08/10 


Splinter Cell: Chaos Theory HD 
Genre: Action | PS3 | Ausgabe: 10/11 


The Walking Dead: Season 1 
Genre: Adventure | PS3 | Ausgabe: 02/13 


Special-Charts s 


An dieser Stelle präsentiert euch jeden Monat 
ein play3-Redakteur seine persönlichen Charts 
zu einem Videospiele-Thema seiner Wahl. 


play? test" 


Diesen Monat: In Zeiten, in denen Geheimdienste jeden Furz mitlesen, den wir im Internet veröffentlichen, und 
uns bald auch dank Xbox One auf der Couch beim Chips-Essen und Herumgammeln beobachten können (alles nur 
Spaß, bitte nicht panisch im Keller einmauern), sind Agenten in aller Munde. Daher hier die besten Agenten-Spiele! 


Alpha Protocol 


Rein spielerisch war Alpha Protocol aus dem Jahre 2010 leider 
ziemlich lahmer Durchschnitt. Das Verhalten der Gegner-KI 

und vor allem das hakelige Kampfsystem sorgten für entnervte 
Zockergesichter. Trotzdem ist der Sega-Titel durch seine Rollen- 
spielelemente und durch das grandiose Dialog-System mit vielen 
unterschiedlichen Entscheidungen einen Blick wert. Obwohl sich 
das Spiel eher mäßig verkaufte, scharte es einen beinharten Kern 
von Fans um sich, die sich heute noch rege austauschen. 


Der Bond-Shooter Goldeneye 007: Reloaded war das Remake 
eines bis heute indizierten N64-Spiels. Reloaded ist vor allem 
deshalb erwähnenswert, weil es eines der wenigen 007-Spiele 
ist, die die Filmvorlage einigermaßen gelungen einfingen. Blöd ist 
lediglich, dass Daniel Craig den Agenten Ihrer Majestät verkörpert 
— und nicht Pierce Brosnan wie im dazugehörigen Film. Dafür 
schlüpft ihr im Mehrspielermodus in die Rolle bekannter Film- 
Charaktere wie Goldfinger, Beißer oder Pussy Galore. 


Tom Clancy's Splinter Cell 


Die Schleich-Reihe rund um den ikonischen Agenten Sam Fisher 
umfasst mittlerweile sechs Spiele und ebenso viele Romane. Ihr 
seht also — die Serie ist ein Dauerbrenner. Zu Recht, denn selten 
zuvor verkörperte der Zocker einen gewiefteren und versierteren 
Schleicher als hier. Und wenn ihr diese Zeilen lest, ist vielleicht 
sogar schon Versoftung Nummer 7 in den hiesigen Läden aufge- 
schlagen — nun auch wieder auf der Playstation 3, nachdem der 
sechste Teil (Conviction) nur für PC und Xbox erschien. 


3 Metal Gear Solid 


Was soll man noch großartig Worte über die Metal Gear Solid-Serie 
verlieren? Bereits seit der ersten Playstation begleitet uns die 
Stealth-Reihe nun und ein Ende ist dank Metal Gear Solid 5: The 
Phantom Pain auf der bald erscheinenden Playstation 4 auch 
nicht in Sicht. Einsteiger sollten allerdings von vorne anfangen, 
denn nur dann hat man den Hauch einer Chance, die verworrene, 
teils absurde Story inklusive ewig langer Zwischensequenzen 
ansatzweise zu verstehen. 


No One Lives Forever 2 (PC) 


Das einzige Spiel in unserer Liste, das nichts mit irgendeiner 
Playstation zu tun hat, schafft es gleich auf Platz 2. Und das mehr 
als verdient. In No One Lives Forever 2 verkórpert ihr die weibliche 
Antwort auf James Bond, Cate Archer. Nicht nur der spielerische 
Ansatz, der euch die Wahl zwischen Schleichen und Ego-Shooter- 
Geballer lásst, sondern auch der extrem humoristische Ansatz, 
der fast schon Austin Powers-Spháren erreicht, lassen noch 
heute, elf Jahre nach Release, die Herzen hóher schlagen. 


1 | Deus Ex (PC, PS2) 


Warren Spectors Meisterwerk Deus Ex ist eines dieser Spiele, die 
einfach nicht altern wollen. Zwar ist die Grafik nach 13 Jahren 
nicht mehr wirklich taufrisch, aber das tut der Faszination keinerlei 
Abbruch. In einer dystopischen Welt verkörpert ihr einen mit 
Implantaten aufgemotzten Geheimagenten, der einer Verschwö- 
rung globalen Ausmaßes auf die Schliche kommt. RPG-Elemente, 
Shooter-Gameplay und jede Menge moralische Entscheidungen 
sorgen für gehörigen Wiederspielwert. Wer's nicht kennt: kaufen! 
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Bilder: Benedikt Plass-Fleßenkämper 


damals und heute 


Was in Form eines simplen Tennis-Spiels vor 55 Jahren begann, ist längst zur millarden- 
schweren Entertainment-Industrie mutiert. Wie hat sich das Entwickeln von Videospielen 
in den letzten Jahrzehnten verändert? play? nimmt euch mit auf eine spannende Zeitreise 
durch die Spieleentwicklung, skizziert Höhepunkte, Tiefschläge und Trends und spricht 


mit dem deutschen Entwickler Teut Weidemann. 


REPORT | Als der US-Physiker Wil- 
liam Higinbotham 1958 anlässlich 
des Tages der offenen Tür seines For- 
schungszentrums, des Brookhaven 
National Laboratory, für einen Ana- 
logcomputer mit Oszillograph mit 
Tennis for Two unwissentlich das ers- 
te Videospiel der Welt entwarf, hät- 
te er sicher nicht geglaubt, dass aus 
seiner kleinen Idee mal eine Millar- 
den-Dollar-Branche entstehen wür- 
de. Über 50 Jahre nach seinem 
Spaß-Projekt wird mit aufwendigen 
Videospielen gutes Geld verdient. 
Kapitalistischer Geschäftssinn bei 
Firmen-Managern, Hundertschaften 
von Programmieren, die jahrelang an 
einem Projekt arbeiten, durch Ana- 
lysen perfektionierte Zielgruppen- 
ansprache und das Ausschlachten 
populärer Lizenzen sind längst Stan- 
dard. Doch was hat sich in der Spie- 
leentwicklung sonst noch verändert? 
Erstaunlich wenig, wie auch Teut Wei- 
demann im play3-Interview auf Seite 
78 verrät: Noch immer werden Krea- 
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tivitát, Herzblut und Innovationsfreu- 
de belohnt. Und: Professionalität hin 
oder her — die allein garantiert noch 
lange kein erfolgreiches Spiel. 


Als die Erde eine Scheibe war ... 

Vor Higinbothams Erfindung und 
auch noch viele Jahre danach wa- 
ren digitale Spiele kein relevantes 
Thema für die meisten Menschen. 
Gelegentlich tüftelten einige Enthu- 
siasten winzige Programme für rie- 
sige Großrechner aus — textbasiert 
und ohne kommerzielles Interes- 
se der Schópfer, die ihre Kreationen 
eher als wissenschaftliche Experi- 
mente betrachteten. OXO beispiels- 
weise, eine grafische Umsetzung 
von Tic Tac Toe, sorgte 1952 an der 
Universitát Cambridge für Aufsehen; 
auBerhalb wissenschaftlicher Krei- 
se hielt sich das Interesse allerdings 
in Grenzen. Erst mit dem Fortschritt 
im Bereich der Computer- und Fern- 
sehtechnik wurden unserem Lieb- 
lingshobby neue Wege geebnet: Der 


Früher wurde ein Oszillograph samt Analogcomputer benó- 
tigt, heute gibt es Tennis for Two beispielsweise als schnöde App für iOS? 


deutsch-amerikanische Tüftler Ralph 
H. Baer begann 1966 mit dem Bau 
einer Spielkonsole, die 1972 unter 
dem Namen Odyssey von dem Unter- 
nehmen Magnavox für 100 US-Dol- 
lar verkauft wurde und spáter auch 
in Deutschland erschien. Dieses Ge- 
rät, das erstmals den Massenmarkt 
ins Visier nahm und den Mehrwert 
eines Fernsehgerátes erhóhen sollte, 
ist der Ursprung der Videospielbran- 
che, wie wir sie heute kennen. Die 
mitgelieferten Titel waren die Vorláu- 
fer der Spielmodule und suggerier- 
ten Vielfalt bei den Móglichkeiten mit 
den eigenwilligen Controllern. Der 
niedrige Preis der „Odyssee“, wie sie 
in Deutschland verkauft wurde, führ- 
te schnell zur Verbreitung — und das 
wiederum weckte das Interesse an- 
gehender Spieleentwickler, Designer 
und Techniker. 


Die Ára Atari 
Der Amerikaner Nolan Bushnell 
lie8 sich zu Beginn der 1970er von 


Von Sven Wernicke und Benedikt Plass-Fleßenkämper 


Baers Erfindung inspirieren und 
entwickelte auf Basis eines spáte- 
ren Magnavox-Spiels den Klassiker 
Pong. Den packte er in ein eigen- 
stándiges Gerát mitsamt Fernseher 
— fertig war einer der ersten Spiel- 
automaten der Welt. Ein riesiger 
Hype in Spielhallen, aber auch Kinos 
und Supermärkten folgte und ließ 
bei Herstellern die Kassen klingeln. 
Erstmals konnte man Tennis interak- 
tiv erleben, auf einem Bildschirm gar 
gegeneinander antreten — damals 
eine Sensation. Bushnell brachte 
gemeinsam mit Ted Dabney das ge- 
sammelte Wissen samt des verdien- 
ten Geldes in ein gemeinsames Un- 
ternehmen ein, das Jahre später zu 
den einflussreichsten der noch jun- 
gen Spielebranche avancieren soll- 
te: Atari. Die Firma stellte Ende der 
1970er-Jahre den Atari 2600 und 
den Heimcomputer Atari 400 in die 
Verkaufsregale, die sich nach ei- 
nem schleppenden Start dann doch 
zu Kassenschlagern entwickelten. 


Spiel, Satz, Sieg: Pong begeisterte Anfang der 1970er-Jahre die Menschen extrem. 
Dabei hätten sie das gleiche Spielkonzept auf dem Tennisplatz erleben können ... 
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Antik: Auch wenn sie heute kaum noch jemanden begeistern kann, so ist die Magnavox Odyssey ein 
Meilenstein in der Konsolen-Geschichte. (Quelle: Electronic Entertainment Museum (E2M) / Wikipedia) 


Der Atari 2600 war zusammen mit 
dem Arcade-Spektakel Space Inva- 
ders der Weihnachtsrenner des Jah- 
res 1979 — und brachte viele junge 
Menschen dazu, sich der Entwick- 
lung von Spielen zu widmen. Nach- 
dem sich Ataris Heimkonsole mil- 
lionenfach verkaufte und sich die 
Computertechnik schnell verbes- 
serte, folgten weitere Hersteller mit 
ihren Produkten: Magnavox Odys- 
sey 2, Mattel Intellivision, Bally As- 
trocade, Colecovision und etliche 
andere Konsolen drángten plótzlich 
in den Markt. Hinzu gesellten sich 
Computer-Plattformen wie der C64 
oder Ataris Gegenstück, der Atari 
800. Das Überangebot in Kombi- 
nation mit unzähligen schlechten 
Spielen und nicht miteinander kom- 
patiblen Systemen führte schließlich 
zum „Video Game Crash“ im Jahr 
1983 (siehe Kasten). 


Goldgräberstimmung 

Die Gier der Unternehmen in den 
1970er- und 1980er-Jahren war 
für den Einbruch der Spieleindust- 
rie nicht minder verantwortlich. Bei 
Atari stieg beispielsweise ein Toch- 
terunternehmen des Medienriesen 
Time Warner ein. Das Ziel? Von den 
neuen Trends profitieren und das 
Maximum aus dem noch jungen Un- 


Flop: Angeblich wurden tausende nicht verkaufte E.T.-Module in der mexikanischen 
Wüste vergraben. Und nun gehen Gerüchte um, dass sie ausgebuddelt werden sollen «s 


ternehmen pressen. Andere Kon- 
zerne, darunter EMI, gründeten ei- 
gene Ableger, die sich fortan auf die 
Entwicklung von Spielen für aktu- 
elle Plattformen stürzen sollten. In 
diesem Fall Virgin Games, einer der 
ersten Publisher überhaupt (1983). 
Entstanden anfänglich Spiele direkt 
bei den Konsolenherstellern, ver- 
suchten sich nun mehr und mehr 
Firmen und einzelne Programmie- 
rer an eigenen Spielen. Schon in die- 
ser Spiele-Frühzeit sollten bekannte 
Lizenzen Geld einbringen, deshalb 
hagelte es Umsetzungen beliebter 
Spielhallen-Hits: Pac-Man, Tempest, 
Donkey Kong oder Defender dürften 
die populärsten Beispiele aus die- 
ser Epoche sein. Während die Arca- 
de-Maschinen stetig an Bedeutung 
verloren, wuchs die Beliebtheit der 
Daddelkisten für Wohn- und Spiel- 
zimmer. Überall hofften Entwickler 
auf das schnell verdiente Geld. Mit 
Gurken — exemplarisch sei die die 
Videospiel-Fassung von E£.T. für den 
Atari 2600 genannt — schaufelten 
sich einige Unternehmen ihr eige- 
nes Grab. Andererseits aber nutzten 
Newcomer, die ebenfalls Geld von 
traditionsreichen Firmen zum Auf- 
bau von Spiele-Divisionen erhielten, 
ihre Chance. Parker Brothers zum 
Beispiel, bis dahin hauptsächlich 
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durch Brettspiele bekannt, mach- 
te sich schnell mit Star Wars-Spie- 
len oder Frogger für den Atari 2600 
einen Namen. 1979 gründeten ein 
paar unzufriedene Atari-Program- 
mierer Activision, einen der ersten 
Spiele-Dritthersteller der Welt. 1982 
baute Trip Hawkins mit Electronic 
Arts ein recht ähnliches Unterneh- 
men auf, das sowohl Software ent- 
wickeln als auch die Spiele kleiner 
Studios veröffentlichen wollte. Die 
Professionalisierung der Unterneh- 
men war bei einem ertragreichen 
und stetig wachsenden Markt eine 
logische Konsequenz. 


Pioniere an die Entwickler-Front 
Doch auch einzelne Personen ent- 
warfen völlig neue Konzepte und 
setzten originäre Spielideen um. Ri- 
chard Garriott alias ,Lord British", 
Erfinder der Ultima-Rollenspielrei- 
he, bewies sein Talent bereits 1980 
mit Akalabeth: World of Doom. Ein 
Jahr spáter folgte seine erste Ultima- 
Episode für die damals verbreiteten 
Heimcomputer Apple Il, C64, MS- 
DOS oder MSX 2. Und Chris Crawford 
veróffentlichte 1979 das erste kom- 
merzielle Strategiespiel Tanktics. 
Schón und auf gewisse Weise 
bezeichnend für viele Programmie- 
rer in dieser Zeit ist die Geschichte 


З (Quelle: http://commons. 


wikimedia.org) = 


von Ken und Roberta Williams. Ken 
war Programmierer bei IBM, der sich 
privat einen Apple-Il-Rechner kauf- 
te, um ein wenig aus Spaß zu pro- 
grammieren. Seine Frau Roberta 
dagegen zockte vorrangig Text-Ad- 
ventures, was sie jedoch etwas frus- 
trierte. Denn der Apfel-Rechner war 
schlieBlich in der Lage, auch Grafi- 
ken dazustellen. Wieso also nicht ei- 
gene Grafik-Abenteuer programmie- 
ren? Aus der Idee entstand 1979 ein 
kleines Unternehmen; 1982 grün- 
dete man schließlich Sierra. Die Fir- 
ma entwickelte über die Jahre hin- 
weg zahllose Werke, darunter die 
berühmte King's Quest-Reihe. Mit 
ihren Spiele-Vorlieben war das Ehe- 
paar offensichtlich nicht alleine — 
ihre Werke kamen bei Kritikern wie 
Spielern vorzüglich an. 

In Deutschland sah es hinge- 
gen gar nicht mal so aufregend aus. 
Erst Anfang der 1980er-Jahre konn- 
te sich Kingsoft als erster professio- 
neller Computerspiele-Verlag durch 
Spiele wie Space Pilot oder Bongo 
einen soliden Ruf als Games-Liefe- 
rant verdienen. 1984 gesellten sich 
zu dem noch überschaubaren Markt 
Rainbow Arts und der Bertelsmann- 
Ableger Ariolasoft hinzu. Davor stell- 
ten Informatiker eher aus privatem 
Interesse Spiele für allerlei Geráte 


Runde Sache: Pac-Man hatte seinen Ursprung in der Spielhalle und sorgte deswegen 
auch für groBe Erfolge mit den ersten Heimversionen, vor allem für Atari 2600. 
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Bunt: King's Quest erschien 1983 und war eines der ersten Grafik-Adventures über- 


Ins All: Space-Pilot war ein erfolgreiches C64-Spiel vom deutschen Spieleverlag 


haupt. Es entstand aus der Programmier-Leidenschaft des Ehepaars Williams. 


— gerne auch mal exotischere — her. 
Das finanzielle Interesse erwachte 
erst mit dem Aufkommen von Com- 
putern und Konsolen für ein größe- 
res Publikum. 


Die Vielfalt wächst 

Wáhrend etliche Firmen nach dem 
Crash kránkelten, sorgte ein New- 
comer für frischen Wind. Ninten- 
dos Famicon, in Japan bereits ein 
Mega-Erfolg, eroberte in Windesei- 
le als Nintendo Entertainment Sys- 
tem die USA (1985) und Europa 
(1986). Ob es wohl an Super Ma- 
rio Bros. lag, dem perfekt spielba- 
ren Jump & Run? Vielleicht auch 
am Kampfpreis von unter 100 US- 
Dollar inklusive dem Hüpf-Spekta- 
kel rund um Klempner Mario. Die 
leistungsfáhige 8-Bit-Hardware 
sowie alternative  Heimcompu- 
ter-Plattformen wie Amstrad CPC, 
ZX Spectrum, C64 und mehr und 
mehr auch der PC (immerhin ab 
Mitte der 1980er-Jahre mit EGA- 
16-Farben-Grafik ausgestattet) be- 
flügelten die Entwickler, neuarti- 
ge Spiele zu entwerfen. Mitte der 
1980er-Jahre dürften die meisten 
neuen Genres entstanden sein, 
vom Beat 'em Up bis hin zu Spielen 
aus der Ego-Perspektive. 


Spie 


ist der Verlust vorprogrammiert. 


Im Konsolen-Krieg bezwang Nin- 
tendo problemlos mit Spieleperlen 
wie The Legend of Zelda oder Me- 
troid den schwächelnden Rivalen 
Atari mit seinen Versuchen, Nach- 
folger des Atari 2600 zu etablieren. 
Und Segas Master System kam zu 
spät — ein Jahr nach der Einführung 
des NES — und mit einem nicht zu- 
friedenstellenden Software-Angebot 
in die Staaten und nach Europa. Als 
überraschender Mega-Erfolg — wie- 
der von Nintendo — entpuppte sich 
der Game Boy, der 1989 das Spielen 
am Strand, in der Bahn und auf der 
Couch salonfähig machte. Weder 
Segas Gamegear noch Ataris Lynx, 
die immerhin farbige Displays besa- 
Ben und verhältnismäßig leistungs- 
stark waren, konnten hier mithalten. 


Klein, aber fein 

Entwickler hatten nach wie vor die 
Qual der Wahl: Für welche Plattfor- 
men wollten sie entwickeln? Auch 
damals galten für die größeren Pub- 
lisher die Hardware-Verkaufszahlen 
als Anhaltspunkt für gute Absätze. 
Es blieb allerdings dabei: Einzel- 
kämpfer konnten sich mit Kreativi- 
tät schnell einen Namen machen. 
Mit Populous (1989) oder Power- 
monger (1990) erlangte der briti- 


Kingsoft. Entwickelt wurde es von einer Person: Henrik Wening. 
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sche Designer Peter Molyneux mit 
seinem Studio Bullfrog Bekanntheit. 
Ohne seine frühen Werke wáren spá- 
tere Klassiker wie Syndicate, Theme 
Park oder Dungeon Keeper wohl un- 
denkbar gewesen. Dennoch: Ab- 
leger großer Firmen wie Lucasfilm 
Games (ab 1991 Lucas Arts) bestan- 
den oft ebenfalls nicht aus einer gan- 
zen Mitarbeiter-Armada. Ein Maniac 
Mansion und die meisten Adven- 
tures des Studios wurden von kaum 
mehr als 20 Leuten erschaffen. Ron 
Gilbert, einer der Designer von Zack 
McKracken, The Secret of Monkey 
Island und eben Maniac Mansion, 
begann seine Karriere übrigens An- 
fang der 1980er-Jahre mit dem Pro- 
grammieren an seinem C64. Etwas 
spáter schrieb er für Activision erste 
Spiele wie Koronis Rift. 


Das große Entwickler-Schlucken 
In den 1990er-Jahren ánderte sich 
für Spieleentwickler im Grunde nur 
die Hardware: Das NES wurde durch 
den leistungsfähigeren 16-Bit-Nach- 
folger Super Nintendo ersetzt, das 
Master System durch den Mega 
Drive, der C64 fast vollstándig durch 
die Amiga-Reihe. Ataris Innovationen 
wie die 64-Bit-Konsole Atari Jagu- 
ar oder die für die Musikproduktion 


e werden immer teurer 


interessanten Atari-ST-Heimcom- 
puter konnten das Ende des tradi- 
tionsreichen Unternehmens nicht 
verhindern. Der PC gewann für Ent- 
wickler zunehmend an Bedeutung, 
auch dank VGA-Grafik (256 Farben), 
Soundkarten für ordentliche Akus- 
tik und der offenen Strukturen zum 
verhältnismäßig einfachen Program- 
mieren von Spielen — ganz ohne Li- 
zenzgebühren, die Entwickler auch 
damals schon an Konsolenhersteller 
zahlen mussten. Apropos Lizenzen: 
Franchises wurden immer wichtiger. 
Electronic Arts sicherte sich bereits 
Ende der 1980er- beziehungswei- 
se Anfang der 1990er-Jahre Sport- 
Serien wie John Madden Football, 
PGA Tour Golf, NHL Hockey, FIFA 
oder NBA. Genauso schluckten grö- 
Bere Unternehmen kleine Studios: 
EA schnappte sich das renommier- 
te Studio Origin Systems mitsamt 
des 1990 erschienenen und die PC- 
Verkäufe enorm pushenden Wing 
Commander. Das dürfte Richard 
Garriott und seiner Familie, den Mit- 
begründern von Origin, einen enor- 
men Wohlstand eingebracht haben. 
Es besiegelte auf gewisse Weise 
aber das spätere Ende der Entwick- 
lerstube, die zu besten Zeiten über 
200 Mitarbeiter beschäftigte. Ein 


Es ist nachvollziehbar: Für hochwertige Spiele mit Top-Grafik, Profi-Synchronisation, opulenten 
Soundtracks, Motion Capturing, sensationell realistischen Physik-Effekten und natürlich auch 
reichlich Werbung müssen Entwickler und Publisher tief in die Tasche greifen. Mit der steigen- 
den Leistungsfähigkeit von Konsolen und PCs steigen auch die Ansprüche der Spieler — und 
damit der finanzielle Aufwand für ein zeitgemäßes Produkt, an dem zahlreiche Mitarbeiter be- 
teiligt sind. Doch da liegt das Problem: Je höher die Kosten für ein Spiel, desto höher das Risiko, 
einen Flop zu landen. Kostet ein Titel 50 Millionen, setzt sich aber nur 100.000 Mal weltweit ab, 


Einige Beispiele zeigen die Notwendigkeit der Unternehmen, möglichst viele Spiele verkaufen 
zu müssen, wollen sie einen Blockbuster erschaffen. Im Vergleich dazu verdeutlichen kleine 
Studios aus der Indie-Szene, dass es auch gänzlich anders geht: Verhältnismäßig günstige Pro- 
duktionen werfen dank toller Ideen Millionen ab. Leider halten sich die Firmen in der Regel mit 
genauen Zahlen sehr zurück; Umsätze können hier nur geschätzt werden. Von den realen Gewin- 
nen, also dem, was nach dem Bezahlen der Rechnungen noch übrig bleibt, ganz zu schweigen ... 


Ultima (1980) 


Kosten: 1.000 US-Dollar 
Verkaufte Exemplare: über 50.000 
Umsatz: ca. 200.000 US-Dollar 


Minecraft (2011) 


Kosten: unbekannt, wohl unter 100.000 $ 
Verkaufte Exemplare: über 17 Millionen 
Umsatz: über 240 Millionen US-Dollar 
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"Oh; Gott Populous machte den Spiele-Designer Peter Molyneux berühmt Schon damals 
wurde das Spiel von EA vertrieben. Später kaufte der] Publisher das Studio t gi 


>, 
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ähnliches Schicksal ereilte West- 
wood: 1985 von Brett W. Sperry und 
Louis Castle aus der Taufe gehoben, 
mit Dune 2 (1992) das Echtzeitstra- 
tegie-Genre begründet, 1992 von 
Virgin und einige Jahre später von 
EA übernommen, wurde die Com- 
mand & Conquer-Schmiede 2003 
aufgelöst. Andere bekannte Studios 
folgten, darunter Factor 5 (Turrican, 
Star Wars: Rogue Squadron), Free 
Radical (Timesplitters), New World 
Computing (Might & Magic), lon 
Storm (Deus Ex) oder Sierra Enter- 
tainment, das Studio der Williams. 

In der Szene der unabhängigen 
Entwickler, noch bevor sie als „In- 
dies“ bezeichnet wurden, entstan- 
den neue Geschäftsmodelle, mit 
denen sie sich von den Großen ab- 
heben wollten und konnten. Das von 
Scott Miller 1987 aufgebaute Unter- 
nehmen Apogee, aus dem viel spä- 
ter 3D Realms hervorging, verbreite- 
te die eigenen Spiele, darunter den 
2D-Plattformer Duke Nukem, über 
lokale Mailboxen — quasi die Vorrei- 
ter des kommerziellen Internets. In- 
teressant hierbei: Die als Shareware 
betitelten Programme boten unter 
anderem die Möglichkeit der kos- 
tenlosen Nutzung; die Vollversion 
konnte via Freischaltschlüssel akti- 


viert werden. Dieses Konzept genoss 
gerade im PC-Sektor große Popula- 
rität, machte es aber Raubkopierern 
teils sehr einfach. Ohnehin hatten 
die Heimcomputer seit Anbeginn 
der Massenmarkttauglichkeit ein 
Problem mit dem illegalen Verbrei- 
ten von Software. Das war sicherlich 
schon damals für manche Unterneh- 
men Grund genug, sich verstärkt den 
Konsolen zu widmen. 


Next-Gen-Aufbruch 

Die 1990er-Jahre schienen die Ent- 
wickler regelrecht zu beflügeln 
— wohl auch aufgrund der neuen 
technischen Möglichkeiten. CD- 
ROM-Laufwerke ermöglichten auf 
dem PC endlich das Speichern gro- 
Ber Datenmengen, dank des Ren- 
der-Epos Myst und des Star Wars- 
Krachers Rebel Assault etablierte 
sich nach und nach das noch sehr 
teure Zubehör. Im Konsolen-Bereich 
kam die Silberscheibe ebenfalls an: 
Floppte Panasonics Konsolen-Aus- 
flug3DO 1993 noch, sah es ein, zwei 
Jahre später für den Mega-Drive- 
Nachfolger Saturn und vor allem 
für Sonys Einstieg ins Business mit 
der Playstation besser aus. Die frü- 
heren Experimente von Sega (Mega 
CD) und NEC (PC Engine Drive) — 


Westentasche: 1989 in den USA und 
Japan, ein Jahr später in Europa: der 
Game Boy etablierte weltweit das 
mobile Spielen. Da blieb kaum Platz 
für ernsthafte Konkurrenten. (Quelle: 
http://commons.wikimedia.org/wiki). 


immerhin schon Ende der 
1980er-Jahre — scheiterten 
dagegen komplett. Andere 
Hersteller konnten mit ihren 
Versuchen, am Markt be- 

stehen zu wollen, ebenfalls 

nicht überzeugen. App- 

les und Bandais gemein- 

same Konsole Pippin — nein, 

die hatte nichts mit Hobbits zu tun 
— wurde im Mainstream kaum wahr- 
genommen. Ähnliches galt für PC- 
FX von NEC oder das NeoGeo CD, 
dessen Vorgänger mit seiner Nähe 
zur Arcade-Vorlage und dem ho- 
hen Preis ohnehin nie den Massen- 
markt ansprach. Auch Commodores 
Rechnung, mit dem CD32 eine Kon- 
sole an die Gamer zu bringen, ging 
nicht auf. Zusammen mit zahlrei- 
chen Fehlentscheidungen, allen vo- 
ran der technisch veraltete und viel 
zu teure Amiga 600, besiegelte man 
nach und nach das eigene Ende. Ein 
ähnliches Schicksal ereilte Atari als 
Konsolen- und Computerhersteller. 
Der PC verdrängte zunehmend die 
Amigas und Atari STs aus den Wohn- 
und Arbeitszimmern. 


Neue Hardware, neue Genres 

Mit mächtiger Hardware entstanden 
frische Genres. Alone in the Dark 
führte 1992 den Survival-Horror ein. 
Mit diesem Titel landete das bereits 
1983 gegründete französische Un- 
ternehmen Infogrames einen ersten 


_ 
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großen Erfolg. Mit Warcraft und Star- 
craft perfektionierte das noch junge 
Studio Blizzard, das 1991 gegrün- 
det wurde und zuvor nur Portierun- 
gen für diverse Computer hergestellt 
hatte, das RTS-Genre. Zahlreiche 
Sim-Spiele entstanden bei Maxis. 
Das 1987 von Will Wright und Jeff 
Braun aus dem Boden gestampfte 
Studio hatte sich bereits 1989 mit 
Sim City etabliert, mit Sim Life oder 
Sim City 2000 gab man dann richtig 
Gas — bis EA die Firma 1997 kaufte. 

Spannend wurde es Mitte der 
90er: Das 1991 entstandene Studio 
id Software hatte bereits 1994 mit 
einem in Deutschland indizierten 
Nazi-Shooter Bekanntheit erlangt, 
der große Durchbruch kam aber vor 
allem aufgrund der eigens entwi- 
ckelten Engines. Doom (1993) und 
Quake (1996) etablierten das Gen- 
re der Ego-Shooter und machten in- 
tensiven Gebrauch von den Möglich- 
keiten der eingesetzten Hardware. 
Quake unterstützte zum Beispiel 
3D-Beschleuniger wie die sündhaft 


World of Goo (2008) 5" 
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Crysis (2007) 


GTA IV (2008) 


Tomb Raider (2013) 


Kosten: 22 Millionen US-Dollar 
Verkaufte Exemplare: über 3 Millionen 
Umsatz: ca. 100 Millionen 


Kosten: 116.000 US-Dollar Kosten: 100 Millionen US-Dollar 
Verkaufte Exemplare: über 25 Millionen 


Umsatz: ca. 1 Milliarde US-Dollar 


Kosten: 100 Millionen US-Dollar 
Verkaufte Exemplare: über 3,8 Millionen 
Umsatz: ca. 150 Millionen US-Dollar 


Verkaufte Exemplare: über 500.000 
Umsatz: ca. 1-2 Millionen US-Dollar 
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Zur Person: Teut Weidemann, Jahrgang 1965, zàhlt zu den bekanntesten und erfahrensten deutschen Spieleentwicklern 
und Produzenten. Nach einem Kurzzeit-Studium der Physik an der Ludwig-Maximilians-Universitàt München stieg er 1987 
bei Rainbow Arts und Softgold in Nordrhein-Westfalen als Development Director in die Spielebranche ein. Dort war er an der 
Entwicklung von über 30 Computerspielen beteiligt, darunter Klassiker wie das Shoot 'em Up Katakis (1988, C64 und Amiga) 
und das Fantasy-Sportspiel M.U.D.S. (PC, Atari ST: 1990, Amiga: 1991). Nach mehr als spannenden drei Jahren, in denen 

er mit Koryphäen wie Sound-Tüftler Chris Hülsbeck zusammengearbeitet hatte, verließ er Rainbow Arts und Softgold und 
war in der Folgezeit in unterschiedlichen Positionen angestellt, darunter zeitweise bei Microsoft in Seattle. 1996 gründete 
Weidemann sein eigenes Entwicklungsstudio: Wings Simulations mit Sitz in Hattingen, Nordrhein-Westfalen. Dieses wurde 
im Jahr 2000 vom österreichischen Publisher Jowood übernommen. Bei Wings Simulations entstanden unter anderem Titel 
wie Panzer Elite (1999) und Söldner: Secret Wars (2004). Nachdem Jowood in finanzielle Schieflage geriet, musste Wings 
Simulations 2005 geschlossen werden, woraufhin Weidemann bis 2007 Vorstandsmitglied bei cdv Software Entertainment 
war. Heute arbeitet er als freier Berater für Online-Entertainment und doziert an verschiedenen Bildungseinrichtungen, etwa 
der Filmakademie Ludwigsburg oder bis 2009 an der Mediadesign Hochschule in Düsseldorf. Seit 2009 ist Weidemann für 
Ubisoft Blue Byte tátig und war als Designer und Online-Spezialist am Projekt Die Siedler Online beteiligt. 


Frühes Erfolgswerk 

von Teut Weidemann: 

Das Fantasy-Sportspiel 
M.U.D.S. aus dem Jahr 1990. 


play: Im Gegensatz zu anderen Ländern, speziell den USA, 
entwickelte sich der Spielemarkt in Deutschland recht 
behábig. Viele Studios gab's eigentlich noch nie — woran 
könnte dies gelegen haben? 

Weidemann: Na ja, wir reden hier von der Vergangenheit. Derzeit 
gibt es mehr Entwicklerstudios in Deutschland als jemals zuvor 

— dank Free2Play und digitalem Vertrieb. Die Gründe damals 
waren vielfältig. Zum einen waren die deutschen Publisher ja eher 
lokale Vertriebe, die es nie schafften, mit den hier erstellten Titeln 
weltweit zu wachsen. So konnte ein deutsches Studio zu dem 
Zeitpunkt nicht profitabel sein, als die steigenden Entwicklungs- 
kosten durch die Verkáufe im deutschsprachigen Raum nicht mehr 
gedeckt werden konnten. Zudem hatten sich die deutschen Ent- 
wickler selten um Konsolen bemüht und damit die hochprofitablen 
90er verpasst. Dies ändert sich nun mit dem digitalen Zeitalter: 
Deutsche Studios kónnen nun weltweit vertreiben und somit ha- 
ben wir dutzende Firmen, die derzeit global recht erfolgreich sind. 


play?: Wie hat sich die Spielebranche im Laufe der Jahr- 
zehnte gewandelt? 

Weidemann: Nicht so viel wie man denkt. Schließlich geht es immer 
noch um Spiele. Die Änderungen sind in der Dimension und natürlich 
läuft alles professioneller ab. Die wichtigsten Änderungen sind іп der 
Technik und Komplexitát zu finden — und dass Spiele heute jederzeit 
verfügbar sind. Es gab eine Zeit, da musste man in die Spielhalle, 

um zu zocken. Dann hatte man einen Computer zu Hause, musste 
aber noch in den Laden laufen, um ein Spiel zu kaufen. Dann kam 
der digitale Vertrieb und dieser Laufweg fiel weg. Und neuerdings 
haben wir die Spiele auf Smartphone oder Tablet sogar immer dabei. 
Das ándert schon vieles — auch wie Spiele aufgebaut sein müssen, 
um auf allen diesen diversen Plattformen optimal zu wirken. Was die 
Spielinhalte angeht, ist hingegen vieles noch ähnlich. Aber wir sind 
inzwischen fáhig, deutlich komplexere und interessantere Inhalte zu 
vermitteln. Wer das untersuchen will, sollte sich mal die Spiele eines 
Genres der 1990er, 2000er und von heute anschauen. 


play?: War es in den 1980er- beziehungsweise 1990er-Jah- 
ren leichter, mit Spielen Geld zu verdienen als heutzutage? 
Weidemann: Oh nein, man hatte es nur einfacher, ein Spiel zu er- 
stellen. Damals habe ich mit zwei Leuten ein ganzes Spiel gestemmt, 
in drei Monaten, auf drei Formaten: Amiga, Atari ST und PC. Heute 
braucht man 50 Leute und mindestens zwei Jahre — es sei denn, 
man arbeitet auf Mobile. Damals haben wir für ein Spiel 25.000 DM 
bekommen, heute braucht man schon ein Millionenbudget, um ein 
konkurrenzfáhiges Game zu produzieren. Damals brauchten wir wie 
gesagt drei Monate, vielleicht ein halbes Jahr, neben Schule/Studium 
wohlgemerkt, heute benötigt man zwei Jahre aufwärts. Damit sind 
Entwicklungen heute mit größerem Risiko verbunden, müssen also 
mit entsprechendem Management produziert werden. 


playš: Ist es 2013 wichtiger, ein großes Budget für Marke- 
ting und Entwickler zu haben als eine einzigartige, innovati- 
ve Idee für ein Spiel? 


Weidemann: Die Idee bringt nichts, wenn man kein gutes Team 
hat, das sie umsetzt. Es gibt viele Ideen, aber wenig gute Teams, 
die daraus etwas machen können. Um solch ein Team am Leben 
und Schaffen zu halten, braucht man Geld, viel Geld. Es wird oft 
unterschätzt, wie teuer Entwicklungen heutzutage sind. So muss 
ich zugeben: Ja, Geld ist wohl der wichtigste Faktor neben Konsis- 
tenz — denn ein Team ist nur dann gut, wenn es lange zusammen 
Erfahrung gesammelt hat. 


play?: Zerstören aktuelle Trends wie Finanzierung via 
Crowdfunding nicht den Einfallsreichtum der Entwickler? 
Schließlich machen sie ja letztlich nur das, was die Konsu- 
menten wünschen, und gehen keine Risiken ein? 
Weidemann: Nein, das Gegenteil ist der Fall. Da Entwicklungen 
sehr teuer sind, geht man als Publisher meist auf Nummer sicher. 
Neue, riskante Ideen werden da eher gescheut. Crowdfunding 
und neue Plattformen wie Kickstarter schaffen daher ein Umfeld, 
wo solche Innovationen wachsen können — vorausgesetzt, der 
Entwickler kann sie gut vermitteln. Wir haben dadurch seit ein bis 
zwei Jahren eine „Indie-Revolution“, die genau wegen Crowdfun- 
ding, einfacheren Plattformen, digitaler Distribution und damit 
großen Reichweiten völlig neue Spiele geschaffen haben. Und ich 
finde das wahnsinnig spannend! 


play3: Wie wird die Spielebranche in zehn Jahren aussehen? 
Weidemann: Größer, schneller, besser. Wir wachsen gerade 
schlagartig und lösen typische Grenzen des Marktes auf, die uns 
ermöglichen, Spiele wirklich in alle Länder der Welt zu bringen, 
über alle Landes-, Glaubens- oder politischen Grenzen hinweg. 
Wer hätte beispielsweise gedacht, dass wir je Spiele im Iran 
veröffentlichen? Neben den großen Studios wird es viele kleinere 
geben, die Erfolg haben - teilweise mit sehr ungewöhnlichen 
Spielinhalten, die wir heute so noch gar nicht sehen. Mojang (die 
Minecraft-Macher, Anm. d. Red.) wird also nicht alleine bleiben. 


play?: Früher kaufte man ein Spiel für 100 Mark und war mit 
diesem einige oder gar viele Stunden beschäftigt. Jetzt gibt's 
Spiele oftmals kostenlos, und man wird innerhalb der App 
oder direkt im Game zur Kasse gebeten. Sind Free2Play und 
Co. nicht der Tod des klassischen Business? Oder hat dies 
keine Auswirkungen auf die Kreativität der Entwickler bezie- 
hungsweise den Spaß, den Spieler mit einem Game haben? 
Weidemann: Nein, sie ergánzen sich hervorragend. Das typische 
60-Euro-Spiel muss schon einiges leisten, bevor der Kunde zu- 
schlägt. Aber kann man das, hat man ein sehr treues und großes 
Publikum, welches so eine IP über Jahre begleitet. Es gibt Kunden, 
die kaufen eine Konsole nur wegen eines einzigen Titels, weil 

sie diesen so besonders finden. Das Free2Play-Modell macht es 
einfacher, den Sprung zu wagen, ein Spiel auszuprobieren: Es ist 
schließlich umsonst. Das schafft Reichweite, aber auch Probleme. 
Zum einen kann der Kunde einfach so gehen, weil er ja nicht in 
das Spiel investiert, er kein Geld ausgegeben hat. Zum anderen 
muss so ein Spiel, welches immer aufwendiger wird, sich auch 


tragen und irgendwann den Spieler davon überzeugen, Geld aus- 
zugeben. Dieser schmale Grat zwischen coolem Spielspa und 
Monetarisierung ist sehr schwer zu beschreiten, und wir befinden 
uns alle noch in einem großen Lernprozess. Damit ist auch der 
zweite Teil der Frage beantwortet: Nicht jeder kann ein 60-Euro- 
Triple-A-Game produzieren. Daher bietet Free2Play eine interes- 
sante Alternative mit der potenziellen groBen Reichweite doch ein 
Gescháft zu machen mit kleineren, dafür kreativeren Ideen. 


play?: Kingsoft, Ariolasoft, Blue Byte, Rainbow Arts — war die 
deutsche Entwicklerszene damals spannender als heute? 
Weidemann: Chaotischer, würde ich sagen, und daher immer für 
eine Überraschung gut. Damals wusste niemand, wie alles funktio- 
niert. Das hatte Nachteile, aber auch Vorteile, weil man Dinge ganz 
naiv einfach tat, die sich heute keiner mehr trauen würde. Aber 
durch das Chaos wurde eben auch viel Potenzial verspielt. Für mich 
war diese Zeit aber meine Lehrzeit. Da es niemand besser wusste, 
durfte man viele Fehler machen — und da habe ich viel gelernt. Ich 
habe sozusagen alles falsch machen dürfen, was falsch zu machen 
ist, ohne dass es den Job kostete — oder Millionen an Budget. 


play?: Indie- und Mobile Games — werden die aktuellen 
Trends von deutschen Entwicklern auch genutzt? Oder 
gibt's hier in Deutschland beziehungsweise Europa nach 
wie vor Nachholbedarf? 

Weidemann: Es gibt immer zu wenig Indie-Entwickler, leider. Da 
sind wir in Deutschland meist langsam und springen auf den Zug 
auf, wenn er schon losgefahren ist. Aber bei Mobile Games waren 
wir sogar mal Vorreiter, Stichwort DZVI, die Zeit vor iPhone, und es 
gibt daher immer noch eine Menge Mobile-Entwickler. Sicher sind 
wir nicht so agil und bekannt wie die Szene in Skandinavien, aber 
wir sind schon um einiges besser als noch vor einigen Jahren. 


play®: Kann man im Jahr 2013 eigentlich als Mann respek- 
tive Frau „im Keller“ noch ein Spiel entwickeln und damit 
Millionen Euro verdienen? 

Weidemann: Das ist seit zwei, drei Jahren sehr wohl möglich und 
wird so schnell nicht aufhören. Es gibt jedes Jahr Erfolgsstorys 
von solchen Entwicklern. Sicherlich kompensiert das nicht die 
Tausende von Fehlschlägen, von denen man nichts hört, aber es 
ist wirklich einfacher geworden, als Einzel-Entwickler eine Idee 
umzusetzen und weltweit rauszubringen. Zu welcher Zeit war das 
schon mal möglich? Noch nie zuvor. Das wird einen Innovations- 
schub bringen mit einem Feuerwerk von Ideen — derzeit kann man 
es schon sehen! 


playš: Auf welches Spiel, das du im Lauf deiner Karriere 
begleitet hast, bist du besonders stolz? 

Weidemann: Bei weit über 100 Spielen in meiner Karriere ist 

es schwer, nur eines zu nennen. Aber ich glaube, da muss ich 
M.U.D.S. (Rainbow Arts, 1990) nehmen. Es war nicht nur eine der 
teuersten Produktionen seinerzeit in Deutschland, es hat ganze 
500.000 DM gekostet, sondern war auch sehr erfolgreich. Das 
Spiel läuft heute noch auf PCs und ich bekomme regelmäßig noch 
Fanpost! Zum Vergleich: Das Spiel wurde damals auf zwei Disket- 
ten ausgeliefert und passt heute mit 1,2 Megabyte als Anhang 
an jede E-Mail! Wenn du mich nach einem zweiten Titel fragst: 
Die Siedler Online, weil es zum einen eine der erfolgreichsten und 
ältesten IPs (20 Jahre alt) ist, die aus Deutschland kommen, und 
zudem weltweit sehr erfolgreich ist. 


plays: Vielen Dank für das Gespräch! 
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Vorreiter: Kein großer Erfolg für Micro: 
soft, die Xbox sorgte aber durchaus 
für Konkurrenz im Konsolengescháft 
— und für Aufmerksamkeit. Der groBe 
Durchbruch kam allerdings erst mit 
dem Nachfolger, der Xbox 360. 


teuren 3DFX-Karten mit Voodoo- 
Chip. Genauso wie übrigens Lara 
Croft erstes Tomb Raider-Abenteuer 
(1996), das mit 3D-Grafik deutlich 
besser aussah. Dass die Anzahl der 
Spiele stieg, die Mehrspieler-Modi 
über das Internet boten, war ferner 
eine Folge der globalen Vernetzung. 
Zudem schwappten Rollenspiele 
aus Japan in den Westen und ande- 
re Genres wie Third-Person-Shooter 
oder 3D-Action-Adventures waren 
jetzt möglich. Nicht unerwähnt dür- 
fen die Stealth-Spiele bleiben, die 
das 1990 gegründete Studio Loo- 
king Glass mit Thief: The Dark Pro- 
Ject (1998) einführte. 


Wo war gleich nochmal Nintendo? 
Nintendo verpasste in den 1990er- 
Jahren etwas den Anschluss: Das 
SNES konkurrierte viel zu lange mit 
der technisch besser werdenden 
Konkurrenz, das Nintendo 64 über- 
zeugte 1996 (1997 in Europa) auch 
aufgrund der etwas angestaubten 
Hardware nur bedingt. Das japani- 
sche Unternehmen setzte unver- 
ständlicherweise noch auf Modu- 
le, die im besten Fall ein Zehntel an 
Daten einer CD-ROM füllen konn- 
ten. Nur dank der eigenen starken 
Marken und der Unterstützung he- 
rausragender Entwicklerstudios wie 
Rare, das 1994 nach neunjähriger 


Unabhängigkeit von Nintendo ge- 
kauft wurde, konnte das Schlimms- 
te verhindert werden. Suboptimal 
war gewiss zudem, dass Sega 1998 
mit der Dreamcast eine leistungsfä- 
hige und relativ preisgünstige Spiel- 
konsole veröffentlichte — noch bevor 
Sony mit der Playstation 2 reagieren 
konnte. Letztlich ging die Dreamcast 
aber vor allem aufgrund des desas- 
trösen Sega-Marketings unter; die 
Konsole scheiterte trotz überragen- 
der Technik (integriertes Modem 
für Internetzugang z.B.) und einiger 
hervorragender Spiele (Shen Mue, 
Jet Set Radio) schnell. Zu übermäch- 
tig war außerdem Sonys PS2-Domi- 
nanz, die über ein DVD-Laufwerk 
verfügte und den neuen Filmda- 
tenträger-Standard in die Haushal- 
te brachte. Der N64-Nachfolger 
Gamecube setzte 2001 hingegen 
auf ein spezielles Disk-Format; Nin- 
tendo wollte unverändert sein eige- 
nes Süppchen köcheln. Beim Game- 
Boy-Nachfolger Game Boy Advance 
war man mit dieser Vorgehenswei- 
se immerhin erfolgreich. Microsoft 
überraschte dafür die Spielwelt: 
Auf Windows-Basis und regulärer 
PC-Hardware aufbauend, erschien 
in den USA pünktlich zum Weih- 
nachtsgeschäft 2001 (Europa März 
2002) die erste hauseigene Spiel- 
konsole: die Xbox. In Sachen Hard- 
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Spektakel: Star Wars: Rebel Assault besaß in erster Linie vorgerenderte Video" 
sequenzen, die direkt von der CD-ROM gestreamt wurden. Aber es sah toll aus! 
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Häppchen: Der Anfang von Duke Nukem wurde als Shareware 
angeboten — eine ganz neue Art des Software-Vertriebs. 
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ware-Leistung hatte aber nach wie 
vor der PC die Nase vorn; Grafikkar- 
ten und Prozessoren wurden immer 
schneller. Die Grafikschnittstelle Di- 
rectX, neuerdings Bestandteil von 
Windows, erleichterte zugleich das 
Programmieren von Spielen trotz 
unterschiedlichster Komponenten. 


Aufbruch in neue Spielwelten 

Die neuen Konsolen und die schnel- 
len Rechner erhóhten die Freiheit 
der Spieleentwickler — im wahrsten 
Sinne des Wortes. Mit dem 2001 
veröffentlichten Grand Theft Auto Ill 
nahm die Popularitát der Open- 
World-Spiele zu. Dass die Xbox bei- 
spielsweise von Haus aus über eine 
Internettauglichkeit verfügte, konn- 
ten Entwickler ebenfalls nutzen — für 
Onlinespiele und Multiplayer-Aspek- 
te, die auf dem PC bereits gang und 
gàbe waren. Wie schon Jahrzehn- 
te zuvor gab es bei den Entwick- 
lern ein reges Kommen und Gehen: 
PopCap Games (Bejeweled) ent- 
stand aufgrund der steigenden 
Beliebtheit der Casual-Games, 
viele andere Unternehmen mit viel- 


versprechenden Konzepten erhiel- 
ten Unterstützung von Publishern, 
beispielsweise Eugen Systems (Act 
of War), Guerilla Games (Killzone), 
Arenanet (Guild Wars) oder Bug- 
bear (Flatout). Nur wenige Studios 
konnten die letzten zehn Jahre über- 
leben, zuvor wurden sie von Publi- 
shern gekauft und im schlimmsten 
Fall eingestampft. Einige widersetz- 
ten sich der Kauffreude der „Gro- 
ßen“, darunter Double Fine. Das 
2000 vom Ex-Lucas-Arts-Mitarbei- 
ter Tim Schafer gegründete Studio 
beharrt auf seiner Eigenständigkeit 
und ist damit erfolgreich. Das Studio 
ist, wie einige andere auch, ein Pa- 
radebeispiel für das Bestreben von 
jungen Unternehmen und Startups, 
unabhängig zu bleiben und eigene 
Vorstellungen in Form von Spielen zu 
verwirklichen. 


Was war? Was wird? 

Mit der Einführung von Xbox 360 
(2005), Playstation 3 (2006) und Wii 
(2006) wandelte sich einiges inner- 
halb der Spieleentwicklung. Wäh- 
rend die neuen Konsolen von Sony 


Boom: Wing Commander benötigte 1990 einen schnellen Rechner; di 
Sim beflügelte die PC-Verkäufe, obwohl spieletaL 


iche PCs damals teuer waren. 


mit Gaming zu ver- 
mischen. (Quelle: t http:/ 
commons.wikimedia.org) 


und Microsoft intensiven Gebrauch 
von Online-Funktionen machten 
und die digitale Distribution mehr 
in den Vordergrund stellten, schlug 
Nintendo eine andere Richtung ein. 
Bewegungssteuerung sollte die Zu- 
kunft des Entertainments werden 
— und das Konzept ging auf. Die 
,Hampelkonsole" Wii ist die erfolg- 
reichste Spielemaschine der Ge- 
genwart — und das trotz der bereits 
beim Konsolen-Release veralteten 
Technik. Doch die etwas andere Art 
des Medienkonsums traf den Nerv 
von Millionen Menschen weltweit. 
Genauso wie der 2004 erschiene- 
ne Nintendo DS, der mit zwei Dis- 
plays und Touchscreen-Eingaben 
für Aufsehen sorgte. Die Konsumen- 
ten wünschten sich offenbar frische 
Ideen. Wohl aus diesem Grund kam 
Sonys „tragbare Playstation“ PSP 
(2004) zumindest in den USA und 
Europa weniger gut an. 

So manche  Mobile-Gaming- 
Experimente wie Nokias N-Gage 
(2003) waren ihrer Zeit im Gegenzug 
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wahrscheinlich zu weit voraus. Zwar 
war schon damals das Spielen auf 
Handys (mit Symbian-Betriebssys- 
tem auf Java-Basis etwa) durchaus 
möglich, doch erst mit Apples iPho- 
ne feierte das Smartphone-Daddeln 
seinen Durchbruch: Steuerung mit 
Touchscreen, Nachschub in Form 
von Apps, hübsche Grafik auf kleins- 
tem Raum - der ideale mobile Spaß. 
2008, ein Jahr nach Einführung des 
ersten tragbaren Alleskönners von 
Apple, war der dazugehörige App- 
Store zur Hälfte mit Spielen gefüllt. 
Wir erkennen aus den vergange- 
nen Jahren mehrere Trends: Xbox 
360 und PS3 sowie auch der PC 
(beziehungsweise Mac) setzten auf 
potente Hardware und Multime- 
dia-Tauglichkeit, trieben zugleich 
den Aufwand für Entwicklungskos- 
ten nach oben. Hochwertige Spiele 
wurden teurer, schließlich erwarte- 
ten die Spieler eine Top-Grafik, eine 
professionelle Akustik und insge- 
samt eine aufwendige Aufmachung. 
Nintendo konzentrierte sich lieber 
auf innovative Inhalte, die aufgrund 
der Bewegungssteuerung und 
der neuen, plötzlich inte- 
ressierten Zielgruppe der 
Gelegenheitsspieler nötig 


Grusel: Alone in the Dark von 1992 war eines mes p 


der ersten Survival-Horror-Spiele überhaupt. 


wurde. Kleine Studios konnten nun 
einfacher denn je ihre Ideen umset- 
zen, ohne an die Konsolenherstel- 
ler Lizenzgebühren zahlen zu müs- 
sen: Die Spieleentwicklung am PC 
war nach wie vor mit den geringsten 
Hürden verbunden, obendrein stell- 
te Apple für Programmierer Schnitt- 
stellen zur Verfügung, um einfach 
Apps fürs iPhone (und iPod Touch 
sowie iPad) zu entwerfen. Dank des 
reiBenden ` Smartphone-Absatzes 
und des App-Stores, über den Pro- 
grammierer mit ihrer Software Geld 
verdienen konnten, war ein neu- 
er Markt geboren, von dem Google 
spáter mit seinem iOS-Konkurren- 
ten Android partizipieren sollte. 
Sony und Microsoft erkannten 
ebenso die neuen Möglichkeiten 
des digitalen Vertriebs. Playstation 
Network und Xbox Live entwickel- 
ten sich weiter; lángst finden Spieler 
hier ein riesiges Angebot an kleinen 
und großen Games zum Download. 
Nintendo zógerte, bietet aber eben- 
falls seit geraumer Zeit ein ähnliches 
Angebot für die eigenen Geräte Nin- 
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tendo DS, 3DS, Wii und Wii U an. Für 
diese Entwicklung ist zumindest in 
kleinen Teilen ein Spielestudio ver- 
antwortlich: Die Half Life-Erfinder 
von Valve veróffentlichten bereits 
2003 mit Steam eine Software zum 
Online-Kauf von Spielen für Win- 
dows-Computer. An und für sich leh- 
nen sich alle anderen Dienste — egal 
ob von Microsoft, EA oder gar Apple 
— an dieser Grundidee an. Einfacher, 
schneller Einkauf eben: Entwickler 
offerieren ihre Werke, Konsumenten 
erwerben diese online. In der The- 
orie erhalten so Ein-Mann-Betrie- 
be einfacher als früher die Chance, 
ihre Werke zu veróffentlichen. Die 
Renaissance von „Garagen-Teams“ 
also: Ein kleines Spiel neben der 
Schule oder dem Studium basteln, 
um damit im besten Fall mal reich zu 
werden? Aus diesem Wunschtraum, 
der in den 1980er-Jahren schon 
Programmierer angetrieben hat, ist 
wieder Realitát geworden. Man den- 
ke hier nur an Jonathan Blow mit 
seinem Braid oder Markus „Notch“ 
Persson mit Minecraft. Letztgenann- 
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Was ist der Video Game Crash? 


Der Video Game Crash im Jahr 1983 hatte gravierende Auswirkungen auf die noch junge Branche. Zu viele schlechte Spiele, zu viele überflüssige Konso- 


len — der Markt war übersättigt. Zusätzlich begannen Firmen wie Commodore für ihre deutlich vielseitigeren Heimcomputer zu werben, was poten- 


zielle Käufer ansprach. Die Folge: einbrechende Umsätze bei Konsolen- und Spieleherstellern; auch einige Pleiten waren zu vermelden. Ma- 
gnavox und Coleco zogen sich beispielsweise komplett aus der Branche zurück. Langfristig betrachtet dürfte dieses Platzen der damals 
schon milliardenschweren Blase eher eine unbeabsichtigte Markt- 
bereinigung und gut für das gesamte Business gewesen sein. 


Europa, zur damaligen Zeit ohnehin schon von Heimcomputern 
wie dem C64 dominiert, bekam den Video Game Crash kaum 
zu spüren. Aber auch hier ánderte sich der Markt langsam 
zugunsten der Videospiele — mit der Einführung des Nin- 
tendo Entertainment Systems 1986. Ein Jahr zuvor war 
Nintendos Einstieg ins Konsolengescháft in den USA wie 
eine Bombe eingeschlagen, wodurch sich die Branche 


ter ist längst zum Multimillionär ge- 
worden — und das sogar mit einem 
Spiel, das der gute Mann auf Share- 
ware-Basis und ganz ohne Steam 
und Co. veröffentlichte. 


Der Markt hat eigene Gesetze 

Dennoch: In vielerlei Hinsicht wird 
der Markt zunehmend unbere- 
chenbar. Im Vorfeld weiß niemand 
genau, ob ein Spiel ein Erfolg wird 
oder scheitert. Als Andreas Illiger 
sein iOS-Game Tiny Wings im Fe- 
bruar 2011 veröffentlichte, hätte 
er nie gedacht, dass sein Endless 
Runner millionenfach herunterge- 
laden werden würde. Anderes Bei- 
spiel: Das schwedische Team von 
Rovio entwickelte unzählige Apps 
mit mäßigem Erfolg. Dann kam An- 
gry Birds — und mit ihm ein Hype, 
der das Studio weltberühmt mach- 
te. Im Gegenzug investieren gro- 
Be Publisher Millionen in PR, Mar- 
keting sowie Entwicklung, um dann 
entsetzt festzustellen, dass sie an 
den Kunden vorbei produziert ha- 
ben. Aktuelles Beispiel: Dead Space 
3, dessen actionorientierter Ansatz 
den Fans nicht sonderlich schmeck- 
te. Interessante Frage zudem: Was 
wáre wohl passiert, hátte sich im 
April 2005 niemand für das Online- 
Rollenspiel Guild Wars interessiert? 
Wáre es überhaupt zum Durch- 


langsam wieder erholte. 


bruch uder Free2Play-Spiele ge- 
kommen? Die Guild Wars-Entwickler 
Ncsoft waren es sicherlich, die den 
Kauf von Inhalten direkt aus Spie- 
len heraus erstmals einsetzten und 
DLC ermóglichten. Zugleich ver- 
setzten sie Online-Spielen auf Abo- 
Basis einen Todesstoß, abgesehen 
von Dauerbrenner-Ausnahmen wie 
World of Warcraft und EVE Online. 
Unternehmen aus den 1980er-Jah- 
ren, die ihre beste Zeit 10 bis 20 
Jahre später hatten, kämpfen nun 
um eine Daseinsberechtigung in der 
Zukunft. Denn alte Konzepte - allen 
voran das Ausschlachten beliebter 
Lizenzen oder uninspirierte Sequels 
— sind kein Garant für große Erfolge. 
Das bekamen unter anderem Elec- 
tronic Arts (Medal of Honor) oder 
Square Enix (Final Fantasy XIV) zu 
spüren. Jeder große Publisher sucht 
nach Wegen, um mit den Trends 
mitzuhalten. So auch Ubisoft, das 
in den 1980er-Jahren von den fünf 
Guillemot-Brüdern gegründet wur- 
de. Mit Free2Play-Spielen eigener 
Marken wie Anno Online hofft man 
auf kaufwillige Zocker. Die wieder- 
um schauen sich mittlerweile viel- 
leicht sogar schon bei Kickstarter 
um. Mittels Schwarmfinanzierung 
werden heutzutage innovative Spie- 
le umgesetzt oder alte Franchises zu 
neuem Leben erweckt. 
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Kult: Psychonauts, das Debüt von Double Fine, war zwar kein finanzieller Erfolg; doch 
die unabhängigen Entwickler verwirklichten ohne Kompromisse eine eigene Vision: 
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Chancen für Indie-Entwickler 

Einer der Vorreiter des Crowdfun- 
ding, der dadurch jede Menge „Inde- 
pendent Developer“ mobilisiert hat, 
ist Double Fine. Dieses Studio sam- 
melte auf Kickstarter über 3,3 Milli- 
onen US-Dollar von Spielern und Ad- 
venture-Fans — noch bevor mit der 
eigentlichen Entwicklung von Bro- 
ken Age begonnen wurde. Das Stu- 
dio präsentierte ein Konzept, die 
potenziellen Kunden investierten in 
dieses. Das Minimalziel von 300.000 
US-Dollar wurde bereits am Starttag 
der Kickstarter-Kampagne erreicht. 
Als Gegenleistung erhalten die „Ва- 
cker“ nach Fertigstellung das Spiel 
und weitere Boni wie ein Abendes- 
sen mit Studio-Boss Schafer. Jüngst 
haben Schafer und seine Mitarbei- 
ter ihre Pláne allerdings etwas ge- 
ändert — zu groß und zu teuer wurde 
die Entwicklung der Adventure-Hoff- 
nung, ihnen ging das Geld aus. Die 
erste Hälfte von Broken Age soll nun 
im Januar 2014 via Steam Early Ac- 
cess erscheinen. Die zweite Hálfte 
folgt im April oder Mai 2014 als kos- 
tenloses Update. Dadurch soll eine 
Fertigstellung mit nur wenig Kürzun- 
gen beim aktuellen Design móglich 
sein. Wie Tim Schafer in einem Kick- 
starter-Update erklárte, waren seine 
Pláne für das Spiel einfach zu ambi- 
tioniert. „Obwohl wir viel mehr Geld 


durch Kickstarter bekommen haben, 
als wir erwartet hátten, hielt mich 
das nicht davon ab, mit groBer Be- 
geisterung an das Projekt heranzu- 
gehen und ein Spiel zu gestalten, das 
so groß war, dass es noch mehr Geld 
brauchen würde", schreibt er. 
Crowdfunding dürfte auch in 
Zukunft die Spielebranche beein- 
flussen und so kleinen Studios die 
Chance geben, ihre Ideen zu ver- 
wirklichen — mit Unterstützung der 
Community. Daran werden auch die 
kommenden Konsolen nichts ап- 
dern. PS4 und Xbox One wollen die 
Wohnzimmer erobern und mehr als 
nur Gaming bieten. Perfektionier- 
te Bewegungssteuerung, moderne 
Hardware und Multimedia in allen 
Facetten — am Schluss aber wer- 
den sie womóglich die Chancen der 
unabhängigen Spiele-Studios erhö- 
hen. Die Frage ist nur: Werden die 
Publisher in zehn, zwanzig Jahren 
auch gewillt sein, viel Geld in poten- 
zielle Blockbuster zu investieren, die 
dann im Gegensatz zu einem klei- 
nen 15-Euro-Titel floppen? Wir wer- 
den es sicherlich erfahren, auf große 
Marken müssen wir jedenfalls vor- 
erst nicht verzichten. Fakt ist: Der 
Markt bewegt sich seit jeher emsig, 
wie diese kleine Zeitreise hoffentlich 
verdeutlicht hat. Es bleibt in jedem 
Fall hochspannend! BPF/SWE 


Indie-Meisterwerk: Braid wurde im Wesentlichen von einem einzelnen Mann entwi- 
ckelt = Jonathan Blow feierte 2009 große Erfolge mit dem Puzzle-Hüpf-Abenteuer. 
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Facettenreich: Unterwasser-Abenteuer, aufregende ; 
Jagden mit der Harpune und die Erkundung geheimnis- 
voller Höhlen — diese Konzeptzeichnungen zeigen, an = 
welchen Aufgaben Ubisoft Singapur arbeitet... 7. TT 


Die Assassinen-Schmiede 


Bei einer Studiotour zu Assassin's Creed 4: Black Flag erfuhren wir, wie es Ubisoft gelingt, 
Jahr für Jahr ein neues, ambitioniertes Open-World-Abenteuer zu erschaffen. 


REPORT | Mit der Assassin's 


Creed-Reihe ist Ubisoft ein ech- 
ter Überraschungserfolg gelungen. 
Die Open-World-Spiele drehen sich 
stets um historische Ereignisse, mit 
wilden Ideen ausgeschmückt und 
angereichert mit einer Verschwó- 
rung, die sich durch die gesamte 
Menschheitsgeschichte zieht. Je- 
des Assassin's Creed ist ein echter 
Brocken, bietet riesige Welten, um- 
fangreiche Missionen und zahllose 


Nebenaufgaben. Dennoch bringt 
Ubisoft seit 2009 jedes Jahr einen 
neuen Teil heraus. Wie genau kann 
das funktionieren, wo doch Ent- 
wicklerstudios normalerweise zwei 
bis drei Jahre an Titeln mit solchem 
Umfang arbeiten? 


Weltweite Zusammenarbeit 

Die Antwort verbirgt sich in der 
einzigartigen Struktur des Spie- 
le-Riesen Ubisoft. Der setzt nàm- 


lich voll auf seine eigenen Studios. 
Auf der ganzen Welt verteilt gibt 
es dutzende Ubi-Studios — vom 
2.500-Mann-Bienenstock in Mont- 
real bis hin zu kleinen Dependan- 
cen in Casablanca oder Kiew. Wie 
genau die Zusammenarbeit der 
weltweiten Ubisoft-Studios funkti- 
oniert, konnten wir uns am Beispiel 
von Assassin's Creed 4: Black Flag 
im Rahmen einer Studiotour anse- 
hen. Erster Stopp: Singapur! 


Ubisoft Singapur 


Das Studio ist gerade einmal fünf Jahre alt, hat sich in dieser 
Zeit aber bereits bestens bewáhrt als zentraler Helfer für die 
Assassin's Creed-Reihe sowie mit eigenen Projekten. 


Das Singapur-Studio wurde im Juli 2008 gegründet und legte seitdem ein bei- 
spielloses Wachstum hin. Das Debüt des jungen Studios folgte ein Jahr spáter 
mit dem PSN- und XBLA-Titel Turtles in Time: Re-Shelled. Dann folgte neben 
der Hilfe für Prince of Persia: Die vergessene Zeit die bis heute bestehende 
Mitarbeit an der Assassin's Creed-Reihe. Für Teil 2 schuf das Team die zehn li- 
nearen Assassinengrab-Missionen, für Brotherhood weitere zehn Abenteuer- 
Levels sowie zwei Free-Running-Missionen für die Desmond-Handlung. Auch 
für Revelations kreierte das Studio viele Einzel-Missionen und erstmals auch 
eine offene Spielwelt — die unterirdische Stadt Kappadokien. Aus einer Tech- 
nikdemo mit einem simplen Ruderboot auf hoher See entwickelte sich rasch 
der Seekampf-Part in Assassin's Creed 3. Ein eigenes Projekt führt das auf 
über 260 Mitarbeiter aus 31 Nationen gewachsene Team inzwischen eben- 
falls an: Den Free2Play-PC-Shooter Ghost Recon Online. 


Prunkstück: Dieser Tisch wurde vom Art Director ^ 
Mufizal Mokhtar als Hobbyprojekt gebaut. Er zeigt 
eine handgemalte Karte der Karibik-Spielwelt. 
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äude, in dem Ubisoft Singapur 
eine Etage belegt, ist üppig begrünt. Die Pflanzen 
nehmen mehr Fláche ein, als ihnen vor dem Bau 


des Gebáudes zur Verfügung stand. 


" 


Nautisch: Überall im Studio erblicken wir. 
Hinweise auf die Themen Seefahrt und Ozean. 


Routinierte Assassinen-Helfer 

In Singapur, das gerade mal einen 
Breitengrad vom Áquator entfernt 
ist, herrschen tropische Verháltnis- 
se. Jahreszeiten gibt es keine, die 
Temperaturen liegen stabil über 30 
Grad und die Luftfeuchte ist kon- 
stant hoch. Das noch sehr junge 
Land ist dennoch hochmodern und 
— für uns wirklich überraschend — 
eines der zugánglichsten Lánder 
Asiens, schlieBlich ist Englisch eine 
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Alle Bilder: Ubisoft 
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Effekt-Cocktail: Diese Bilder 
Schickten, aus denen die virtuelle Wasseroberfläche besteht. 2% de 


Das Wasser ist im neuen Assassin's Creed nicht 
nur ein hübscher Grafikeffekt, sondern ein dynami- 
sches Spielelement, das eine zentrale Rolle spielt. 
Wir erkláren die Technik dahinter. 

In den meisten Spielen ist die Darstellung von realistischem 
Wasser lediglich ein Grafikeffekt. In Assassin's Creed 3 und 
erst recht im Nachfolger Black Flag spielt der virtuelle Oze- 
an aber eine viel wichtigere Rolle: Er ist Schauplatz für ei- 
nen ordentlichen Teil des Spielgeschehens und er hat bei 


ur ow 


reihe zeigt die verschiedenen Grafik-Effekt- = 


Wellengang ganz entscheidenden Einfluss darauf, ob eine 
Kanonenkugel ihr Ziel trifft oder nicht. Die Entwickler muss- 
ten also ein System schaffen, das nicht nur die malerisch 
blauen Karibikbuchten glaubwürdig abbildet, sondern die 
virtuelle Wasseroberfläche auch in den Beaufort-Windstu- 
fen D bis 12 aufwühlt — natürlich völlig dynamisch. 

Das finale System erzeugt automatisch realistischen 
Wellengang, für den drei Wellen verschiedener Frequenz 
(auf PS3 nur zwei) übereinander gelegt werden. Der Zufall, 


zu programmieren. Wáre etwa nur Wasser zu sehen, kónnte 


oder in bestimmten Abschnitten auch der Spieldesigner, 
bestimmt die Stárke des Wellengangs. Für den realistischen 
Look sorgen allerlei moderne Effekte wie Diffuse, Specular 
und Normal Maps, Reflexionen, Lichtbrechung und allerlei 
Details wie Schaum oder aufspritzende Gischt. Als die Tech- 
nik entstand, zwang die begrenzte Hardwarepower von PS3 
und Xbox 360 die Entwickler, ihre Simulation sehr effizient 
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Alle Windstárken: Es war erklártes Ziel der Designer, das hier gezeigte Spek- 


trum der Beaufortskala für Windgeschwindigkeit dynamisch umzusetzen: 


der vier offiziellen Landesspra- 
chen. Singapur ist multikulturell, 
fortschrittlich und eine sich rasant 
entwickelnde Wirtschaftsmacht. 
Ubisoft hatte also gute Gründe, 
hier ein Studio zu eróffnen, das 
sich schnell zum wichtigen Hel- 
fer für die Assassin's Creed-Spiele 
mauserte, wie wir im Extrakasten 
links genauer erkláren. Für Black 
Flag wird das Singapur-Studio er- 
neut einige besondere Features 
und Inhalte beisteuern. 


Über- und Unterwasserwelten 

Das im Vorgánger etablierte Oze- 
an-System mit seinem dynami- 
schen Wasser wird wieder genutzt, 
natürlich verfeinert und auf eine of- 
fene Spielwelt angewendet. Wie sie 
funktioniert, erfahrt ihr im Kasten 
oben. Neben einigen neuen Grafik- 
Effekten kommt in B/ack Flag neu 
hinzu, dass die Spielfigur Edward 


Kenway jederzeit einen Tauchgang 
wagen kann. Mittels einer Taucher- 
glocke kann Edward sicher in die 
Tiefen des Ozeans vordringen. Dort 
gibt es Schátze zu entdecken und 
riesige Haie, vor denen er sich — 
wie vor starken Gegnern an Land 
— verstecken muss. Während die 
eigentliche Karibik-Spielwelt von 
Ubisoft Montreal geschaffen wird, 
sind diese Unterwasser-Missionen 
in Singapur aufgehoben. Das trifft 
sich gut, meint Mufizal Mokhtar, 
Art Director des Teams: „Wir ha- 
ben viele Ozean-Begeisterte bei 
uns im Team, die gern tauchen und 
ihre Erfahrungen ins Projekt ein- 
bringen. Wir fragten sie also, wie 
sich die Unterwasserwelt anfühlt — 
beispielsweise die Korallen. Wenn 
man Fotos von Korallen sieht, sind 
die sehr farbenfroh, wirken richtig 
fröhlich. Aber in der Realität sind 
sie überhaupt nicht bunt, bis man 


m 
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Hi, Hai: Das Gameplay beim Harpunieren er 


innerte uns% 


stark an eine ähnliche Szene in Resident Evil 4: 
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ihnen sehr nahe kommt. Sie wirken 
aufgrund der Schwebstoffe, der 
Wellen und der Art, wie Licht un- 
ter Wasser funktioniert, eher grau 
und ausdruckslos. Diese Tatsache 
ist genau in unserem Sinne, denn 
wir wollen eine düstere, realisti- 
sche, aber auch schöne Unterwas- 
serwelt schaffen.“ Dieses Düste- 
re ist übrigens eine grundlegende 
Design-Entscheidung. Sobald fest- 
stand, dass das neue Assassin’s 
Creed ein Piraten-Abenteuer sein 
würde, einigten sich die Entwickler 
rasch darauf, dass man hier nicht 
die üblichen, familienfreundli- 
chen Hollywood-Piraten mit Papa- 
gei auf der Schulter und tölpelhaf- 
ten Abenteuern zeigen wollte. Das 
echte Piratenleben war hart und 
brutal. Das soll, natürlich angerei- 
chert mit reichlich historischer Fik- 
tion, so auch im Spiel abgebildet 
werden. 


Nebenaufgaben zum Zeitvertreib 
Neben den Tauch-Missionen ent- 
stehen bei Ubisoft Singapur noch 
weitere Open-World-Nebenbe- 
schäftigungen, etwa das Harpunie- 
ren. Dabei steht Edward mit männ- 
lich-entblößter Brust am Bug eines 
kleinen Ruderboots und schleudert 
Harpunen auf riesige Haie und an- 
dere Meeresbewohner. Ubisoft Sin- 
gapur arbeitet außerdem erneut an 
einigen linearen Abenteuer-Levels, 
diesmal in Form von Höhlen, in de- 
nen Edward nicht nur klettern, son- 
dern sich auch mit manch wehr- 
haftem Einsiedler anlegen muss. 
Belohnt wird seine Neugier mit ver- 
borgenen Schátzen. Zu guter Letzt 
zeigte uns das Team eine weitere 
Nebenaufgabe, mit der es die of- 
fene Spielwelt anreichert: die Küs- 
tenfestungen. Hiervon gibt es elf 
Stück im Spiel und jede herrscht 
über ein groBes Gebiet. Um in die- 


P 


Jagdgründe: Unter der Meeresoberfläche steht Edward nicht 
an der Spitze der Nahrungskette. Haie sind gefährlich! 
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Erster Entwurf: Von den linearen Hóhlen-Levels will 
man uns derzeit nur diesen ersten Screenshot zeigen. 


sen Regionen Missionen freizu- 
schalten und die Gegner-Prásenz 
zu verringern, muss Edward die- 
se Forts zerstóren. Dazu gilt es, 
sein Schiff, die Jackdaw, vor den 
Mauern der Festung auf und ab 
zu steuern, Kanonen- und Mórser- 
Feuer auszuweichen und die Ver- 
teidigungsanlagen mit gezielten 
Salven zu zerstóren. Das sieht dank 
hübscher Physikeffekte auf Р54 
richtig gut aus und ist auch spie- 
lerisch originell gestaltet, schließ- 
lich endet die Szene damit, dass 
Edward das zerstörte Fort mit sei- 
ner Mannschaft stürmt. Er kämpft 
sich sodann durch die brennenden 
Ruinen, macht den Gouverneur der 
Anlage ausfindig, murkst ihn ab 
und hisst die Piratenflagge. Fortan 
ist das Fort eine wehrhafte Piraten- 
festung und kann beispielsweise 


dazu genutzt werden, um gegneri- 
sche Schiffe in die Reichweite sei- 
ner Kanonen zu locken. 


Schiffe made in Asia 

Obwohl Ubisoft Singapur beim 
Assassin’s Creed-Projekt nur dem 
Hauptteam zuarbeitet, bekommt 
das Studio selbst weitere Hilfe an- 
derer Ubi-Teams. So arbeitet etwa 
das chinesische Studio Ubisoft 
Chengdu beim Design der Schiffe 
mit. Zusammen schuf man nicht 
nur Edwards treue Jackdaw, son- 
dern auch diverse britische, spa- 
nische oder Piraten-Seefahrzeuge 
— vom simplen Schoner bis hin zur 
mächtigen Galeere gestaltete man 
über 30 Modelle in fünf Klassen. 
Beim Design orientierte man sich 
an historischen Vorlagen und der 
Art und Weise, wie damals Schif- 


Angriff auf Land: Das Stürmen eines Forts ist eine herrlich 
abwechslungsreiche, spektakulär inszenierte Aufgabe. 
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fe gebaut wurden. Auf Basis dieser 
Modelle stellen die Level-Designer 
sicher, dass es auch Spaß macht, 
an Bord herumzulaufen und he- 
rumzuklettern. Das ist schlieBlich 
jederzeit móglich. Am Ende findet 
das Team also, wie bei den meis- 
ten Features, einen Kompromiss 
aus historischer Glaubwürdigkeit 
und Spielspaß. Am Ende werden 
bei Ubisoft Montreal all die Kom- 
ponenten des Spiels, die in Singa- 
pur entstehen, zum fertigen Spiel 
hinzugefügt. Gleichzeitig arbeiten 
noch viele weitere Studios an dem 
Projekt. In Sofia entstehen zum 
Beispiel die Jetztzeit-Levels und im 
franzósischen Annecy der Mehr- 
spielermodus. Ein riesiger Vorteil 
für Singapur ist dabei die Entfer- 
nung zu Montreal. Dank des Zeit- 
unterschieds von zwólf Stunden 


i jq BH 
Schiffbau: Ubisoft Singapur ist für das De 
verantwortlich, von denen es viele Variationen gibt. 


sign der Schiffe š 


arbeitet das Singapur-Team immer 
dann am Code des Spiels, wenn in 
Kanada geschlafen wird. 


Stippvisite im Hauptquartier 

Nach unserem Besuch in Singapur 
ging es für uns direkt weiter nach 
Montreal, wo die Assassin's Creed- 
Projekte geleitet werden. Damit 
pro Jahr ein neues Spiel entstehen 
kann, wechseln sich in Montreal 
verschiedene interne Teams ab. 
Die Arbeiten an Black Flag began- 
nen etwa schon im Sommer 2011. 
Der Aufgabenbereich des Montre- 
al-Teams ist gewaltig: Es kümmert 
sich um das Design der kompletten 
Spielwelt inklusive der drei Städ- 
te Havanna, Nassau und Kingston, 
es erstellt die gesamte Handlung, 
kümmert sich um sämtliche Spiel- 
mechaniken, die Zwischensequen- 
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Ubisoft Montreal 


Ubisofts kanadisches Mega-Studio stellt alles in den Schatten, 
was in der Branche noch so existiert. Etwa 2.500 Angestellte ar- 
beiten hier an unzáhligen Videospiel-Projekten. 


Schon 1997 wurde das Montreal-Studio im Gebáude einer ehemaligen Tex- 
tilfabrik eröffnet. Während man sich den Backsteinbau anfangs noch mit 
anderen Firmen teilte, wuchs Ubisoft Montreal bald in alle Etagen und in- 
zwischen auch weitere Gebáude in der Náhe. Der Standort Montreal erwies 
sich aus zwei Gründen als besonders fruchtbar für Ubisoft: Die Stadt ist 
nach Paris der zweitgrößte Ort auf der Welt, in dem Französisch gespro- 
chen wird. Und seit einigen Jahren fórdert die Provinz Quebec massiv die 
Spieleindustrie, wodurch sich die Stadt auch abseits des riesigen Ubisoft- 
Studios zu einem der Zentren der Branche entwickelt hat. Der Spaziergang 
durch den altmodischen Bau mit seinen knarrenden Dielen und verwinkel- 
ten Gängen erschlägt einen zunächst: Auf jeder Etage sind mehrere Teams 
untergebracht, wie in einer Stadt tragen die Korridore StraBennamen und 
kleine Übersichtspläne erleichtern es, in den Abteilungen die richtigen An- 
sprechpartner zu finden. Derzeit laufen Umbauarbeiten an, die das Studio 
in den nächsten Jahren grundlegend modernisieren werden. Der emsige 
Bienenstock wird also noch lange summen. 


e Gu 
und eine offene Architektur sorgen für eine — ^ 
gemütliche Atmospháre und flexible Teamgrößen. | 


Tu. 


EStilvoll: Hier und da findet man in den endlosen 7 | Backsteinbau: In diesem ehemaligen Fabrikgebaude- 


B Korridoren des kanadischen Ubi-Bienenstocks |^ ^ begann die Geschichte von Ubisoft Montreal. Inzwi- 
ie wie dites hier schen gehören noch weitere Gebäude dazu. 
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zen und den Soundtrack. Dass im 
Herbst zwei neue Spielkonsolen 
erscheinen, ist für das Team eine 
zusátzliche Herausforderung. Da- 
mit das alles klappt, sind konkre- 
te Design-Vorgaben ebenso wich- 
tig wie klare Kommunikation. Für 
viele Features existieren Design- 
Dokumente. Das sind keine blumig 
formulierten Texte, sondern sehr 
klar aufgebaute Excel-Dokumente, 
die Aufgaben und Strukturen de- 
finieren. Für die Koordination mit 
all den beteiligten Ubi-Studios ist 
Lead Game Designer Jean-Sebas- 
tien Decant verantwortlich. Er be- 
schreibt, dass auch jede Menge 
Diplomatie zu seinem Job gehórt: 
„Wir versuchen, sehr ehrlich zu 
sein und Respekt für die anderen 
Teams zu haben, die weit weg von 
uns arbeiten und ihre eigenen Pro- 
bleme haben — genauso groß wie 
unsere. [...] Auch wenn etwas von 
hier aus unbedeutend wirkt, müs- 
sen wir uns die Zeit nehmen, ihnen 
zuzuhóren und sie zu verstehen. Im 
Gegenzug müssen sie aber auch 


verstehen, dass ihr Beitrag manch- 
mal etwas kleiner ausfällt.“ 


Man braucht Helfer, keine Helden 
Ein Beispiel dafür hat Decant 
ebenfalls: „Einmal, als ich das Sin- 
gapur-Studio besuchte, zeigte mir 
der Lead Game Designer ein Vi- 
deo, wo jemand fast schon Par- 
kour unter Wasser betrieb. Er turn- 
te mit Kontakt zu allerlei Objekten. 
Ich meinte: ,Ja, das ist fantastisch. 
Aber ist euch klar, dass ihr mit der 
bisherigen Steuerung eh schon su- 
per aufgestellt seid? Wenn wir das 
so machen wollen, müssten wir 
zwei weitere Monate investieren. 
Und das kónnen wir nicht. Also bit- 
te... bremst euch. Ich weiß: Das ist 
traurig. Aber wir machen das jetzt 
so und das wird super. Und alles 
andere klären wir später.‘ Wir müs- 
sen unsere Studios also wissen las- 
sen: Gebt euer Bestes, seht aber 
ein, dass ihr nicht unbedingt am 
Hauptfeature des Spiels arbeitet.“ 
Ihr seht schon: Perfekt und frei 
von Problemen ist auch Ubisofts 


einzigartiger Entwicklungs-Rhyth- 
mus nicht. Dieser Workflow unter 
Beteiligung unzáhliger Studios auf 
der ganzen Welt ist aber allemal 
bemerkenswert. Selbst für Special- 
Effects oder Audio-Aufnahmen auf 
Hollywood-Niveau besitzt Ubisoft 
eigene, interne Lósungen. Nur mit 
diesem Mega-Aufwand und auf- 
grund der Struktur der Spielereihe 
mit ihren vielen klar abgegrenzten 
Facetten gelingt es, jedes Jahr ein 
neues, riesiges Open-World-Spiel 
zu stemmen. Zum Teil ist das aber 
dennoch nur mit einem echten Ge- 
waltakt zu schaffen. „Dass wir da- 
mals Revelations in nur 8 Monaten 
fertig gestellt haben ... das ist ein- 
fach unfassbar!" gibt einer der Ubi- 
Entwickler beim Kaffeeplausch zu. 
In seinem Gesicht erkennen wir 
gleichermaBen Stolz und Schre- 
cken. Ein schöner kleiner Moment, 
der uns klar macht, dass hier — 
spezieller Workflow hin oder her — 
immer noch Videospiele gemacht 
werden. Und so richtig leicht ist 
das halt leider nie. SST 


,Ubisofts Er Ж ) 
Aufwand beeindruckt!“ Ж 
Sebastian Stange Redakteur 


Es ist schon krass, wie Ubisoft die Sache 
stemmt. Der Publisher setzt voll auf 
unzählige First-Party-Studios, verteilt 

die Arbeit unter ihnen clever und fördert 
damit gleichzeitig auch ständig den Nach- 
wuchs, denn an jedem neuen Projekt sind 
stets auch Berufseinsteiger beteiligt. Be- 
merkenswert! Natürlich funktioniert das 
nicht mit jedem Spiel, aber bei Assassin’s 
Creed mit all seinen Facetten scheint der 
Ubi-Weg wirklich erfolgreich zu sein. Es 
lässt sich prima in seine Komponenten 
aufteilen, um die sich dann einzelne Stu- 
dios oder Teams kümmern. Steht Ubisoft 
damit auch wirklich besser da als die 
Konkurrenz? Schwer zu sagen, denn am 
Ende zählt, was hinten rauskommt. Und 
so ganz perfekt waren die letzten Titel der 
Reihe schließlich nicht. Assassin’s Creed 
4: Black Flag macht allerdings bislang 
einen wirklich stimmigen und unterhaltsa- 
men Eindruck. Uns scheint, dass sich die 
weltweite Assassin’s Creed-Maschine gut 
eingelaufen hat. Hoffen wir also, den Ubi- 
Teams gelingt ein erfolgreicher Zieleinlauf 
und vor allem eine gelungene Portierung 
des Titels auf PS3 und PS4. 


"a , sf our AE 5 - n 5 1 
Alles kommt zusammen: Bei Ubisoft Montreal wird die 


те 


| + — it ee 
Seeschlacht: Das um viele neue Mechaniken erweiterte ш 
Seefahrts-Gameplay stammt diesmal aus Montreal. m 


Spielwelt geschaffen und die Arbeit aller Studios vereint. — " ЖЕ. 
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FHashback 


der stetig wachsenden Kugel, die ihr im Spiel durch die Gegend bugsiert; 
rücktesten Gegenstände = wie etwa zappelnde Gartenzwerge= kleben! 
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dem sogenannten King of All Cosmos, mit eingeblendeten Sprüchen kommentiert. 


е Katamari 


Herrlich durchgedrehte Geschicklichkeits-Serie, die nach den ersten beiden PS2-Episo- 
den auf weiteren gángigen Systemen mit jeweils exklusiven Ablegern fortgesetzt wurde. 


VIDEO AUF DVD 


GESCHICKLICHKEIT | Bei We 
Love Katamari handelt es sich um 
den zweiten Teil eines durchge- 
knallten japanischen Geschicklich- 
keitstest. Im Gegensatz zum Erst- 
lingswerk Katamari Damacy (2004 
in Japan erstmals veróffentlicht) ist 
We Love Katamari seinerzeit sogar 
hierzulande veróffentlicht worden! 
Electronic Arts hat sich damals 
„erbarmt“ und den Namco-Titel in 
Europa vertrieben, allerdings wur- 
de dabei lediglich die Anleitung 
auf Deutsch übersetzt. Das Spiel 
(inklusive  sámt- 

licher 


Presents 


о 
а 


Lx 
‚Oberwelt im 8-Bit-Stil: Eure Spielfigur dürft ihr frei durch eine Art Oberwelt bewegen, 


wobei die rufenden und winkenden Menschen neu verfügbare Levels verkörpern! LI 
Bu 21. tte еп © моме X Qe Macno 


Bildschirmtexte) wird jedoch aus- 
schließlich in Englisch präsentiert. 
Da der Spielaublauf und die Erläu- 
terungen zu den Aufträgen aber 
nicht sonderlich kompliziert sind, 
sollte diese kleine Sprachbarriere 
kein größeres Problem darstellen. 
Die Hintergrundgeschichte ist so- 
wieso völlig abstrus und erzählt von 
einem seltsamen King of All Cos- 
mos, der die Hilfe seiner winzigen 
Cousins benötigt, um neue Sterne 
am Himmel erstrahlen zu lassen. 
Aufgrund eines Mangels an Roh- 
materialien zur Sternenerzeugung 
schickt der Kónig seine Cousins los, 
um sogenannte Katamaris zu rol- 
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> Herrlicher Humor: Der Unterwasser-Level ist vollgestopft mit durchgeknallten Objekten, 
wie beispielsweise einer mit Tauchermaske und Schnorchel ausgestatteten Katze. 


len. Katamari heißt auf Japanisch 
so viel wie Klumpen oder Knoten. 
Die Bedeutung wird sonnenklar, so- 
bald nach dem Spielstart die ersten 
kleinen Dinge an eurem Katamari 
haften bleiben und eure „Schmutz- 
kugel“ immer größer wird. Die ad- 
häsiven Kräfte sorgen dafür, dass 
alle Gegenstände, die deutlich klei- 
ner sind als euer Klumpen, beim 
Darüberrollen kleben bleiben. Egal 
ob es sich dabei nun um eine Katze 
mit Taucherbrille, eine ausgewach- 
sene Kuh oder um einen der eben 
erwähnten Cousins handelt, der im 
Blumen-Level auf einem Baby-Ren- 
tier durch die Gegend reitet! 


Sympathisch japanisch 

Ihr meint, das klingt abgedreht und 
verrückt? Na dann wartet mal die 
späteren Levels ab, in denen eure 
Katamaris beeindruckende Aus- 
maße erreichen und ganze Häuser 
an den rollenden Monster-Knöt- 
teln hängen bleiben — einfach zum 
Schießen; wer sich auf das Game 
einlässt, wird sich ähnlich wie der 
Katamari auf dem Bildschirm ku- 
geln, aber vor Lachen! Das Mis- 
sonsziel ist immer dasselbe, mal mit 
und mal ohne Zeitlimit: Wählt einen 
der verfügbaren Cousins und bringt 
euer Katamari auf eine vorab fest- 
gelegte Größe, indem ihr geschickt 
die Level-Objekte von klein nach 
groß abgrast. Knallt man dabei in 
einen zu großen Gegenstand, ver- 
liert der Katamari seinen Schwung 
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Level-Endabrechnung: Eure Knöttel-Kreationen werden vom King of All Cosmos als 
funkelnde Sterne oder majestätische Planeten in Richtung Himmel verfrachtet. 


Oh, it's cousin Ichigo. 
What were you doing on Earth? 


pred 


und muss erst mal wieder auf Kurs 
gebracht werden. 


Ungewóhnliche Steuerung 

Den winzig kleinen Cousins schaut 
ihr beim Rollen der Katamaris über 
die Schulter, wáhrend eine auto- 
matische Kamera versucht, das 
Spielgeschehen ins rechte Licht 
zu rücken. Das gelingt nicht im- 
mer perfekt, manchmal sieht man 
nur noch eine Wand vor Augen und 
muss sich erst einmal wegdrehen, 
um wieder einen Überblick zu be- 
kommen. Der Katamari wird übri- 
gens mit beiden Anlogsticks durch 
die Gegend gerollt und das Prin- 
zip erinnert an die Steuerung ei- 
nes Panzers: Beide Sticks nach 
vorne bedeutet volle Kraft voraus, 
wáhrend das Lenken nach rechts 


oder links bewerkstelligt wird, in- 
dem ihr einfach einen der beiden 
Sticks auf neutral stellt oder ganz 
nach unten drückt, um die Dre- 
hung zu beschleunigen. Beide 
Sticks zu sich ziehen bewirkt den 
direkten Wechsel in eine Art Rück- 
wártsgang, ohne Drehung des Ka- 
tamaris. Allerdings ist man rück- 
wárts nur sehr langsam unterwegs 
und sieht kaum, wo man hinrollt. 
Aber zum Rangieren des Knäuels 
ist der Rückwártsgang Gold wert. 
Abgerundet wird das hochmoti- 
vierende  Einzelspielergeschehen 
durch einen gelungen Koopmodus, 
bei dem die Steuerung auf zwei 
Controller aufgeteilt wurde — sehr 
cool. Per Splitscreen steht oben- 
drein noch witzige Gegeneinander- 
Action zur Auswahl! UH 


Ú Witzig: Im Zweispielermodus dürft ihr entweder gegeneinander antreten oder euch 
mit vereinten Kräften und kombinierter Steuerung um einen einzigen Ball kümmern! 


„Einzigartiges, grandioses 
und polarisierendes Game!“ 


Uwe Hönig Redakteur 


We Love Katamari ist ein absolutes Phänomen und 
in der Lage, eine friedliche Zockergemeinschaft in 
zwei verfeindete Lager zu spalten: Während sich 
Kanditaten wie ich über die völlig verrückte Story — 
inklusive durchgeknallter Charaktere — freuen und 
einen Riesenspaß beim Überrollen wahnwitziger 
Levelobjekte verspüren, löst der Titel bei anderen 
Spielern schon allein aufgrund der Hintergrundmusik 
den blanken Hass aus. Wer bisher noch nie einen 
Katamari-Ableger (neben den beiden PS2-Serien- 
erstlingen gibt es jeweils eigenständige Versionen 
für PS3, PS Vita, PSP und Xbox 360) gespielt hat, 
sollte wenigstens einen Probelauf unternehmen. 
Nachdem man die etwas gewöhnungsbedürftige 
Steuerung verinnerlicht hat und keine Aversionen 
gegen den außergewöhnlichen Stil und Spielablauf 
entwickelt, gibt es in der Regel keine Rettung mehr. 
Der Suchtfaktor ist nicht zu unterschätzen und so ist 
es mir recht schwer gefallen, mich wieder vom Spiel 
zu lösen, um diese Zeilen zu schreiben! 


HERSTELLER 


ENTWICKLER 

Now Production entwickelte bereits für alle gro- 
Ben japanischen Hersteller wie Sega oder Taito. 
ALTERNATIVE 
Einer der besten KatamariAbleger ist seit 
September 2009 für die Playstation 3 erhältlich. 


Electronic Arts 
Namco/Nowpro 


Katamari Forever 


TERMIN 2. Februar 2006 


Die PS2-Optik war damals 
schon durchschnittlich, doch 
das verdrehte Spielprinzip 
neutralisiert alle Schwächen! 
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finale play? 


Ihr möchtet euch zu einem aktuellen Thema äußern? 
Ihr habt Fragen? Dann schreibt uns einfach! 


redaktion@playdrei.de 


Computec Media AG 
play3/Leserbriefe 
Dr.-Mack-Straße 83 
90762 Fürth 


Kommt ein Red Dead Redemption Nachfolger? 
ent? Kommt GTA 5 für PS4?“ Jur: 


Was ist mit/Agen 


ORSCHIN@LQUAHL 


Dann und wann trudelt ein Leserbrief in unser Post- 
fach, der uns stutzig macht. Sei es durch eigen- 
willige Rechtschreibung, schräge Formulierungen 
oder einfach durch eine sensationell blöde Frage. 
Das können und dürfen wir euch natürlich nicht 


vorenthalten. Diesmal 
sind es eine Handvoll 
SMS, die ein uns 
unbekannter Leser 
an unsere Leser- 
brief-Mailadresse 
gefunkt hat: 


Servus, wie wärs mit 
play4 retrogame über 
Euchl Like retro GTA. 
Plus e-paper Ausgabe, 
natßrlich. Bis dann, 
bialas. 


Servus, erstmal seid ihr 
geil. Yeahl Weiterhin 
könnt Ihr ne Umfrage 
starten. Was wolle 
spielen, 2 


Skull, ja ich beneide 


Uncharted4 das Euch um die 
Bernsteinzimmer.zB.eu Reiseberichte playe4s. 
Aber bin auch süchtig 


danach,wie nach 
milfs. Weiter so, always 
better not тоге›& 


Bitte hóren Sie auf, uns 

SMS zu schicken! 

| Sascha ist nicht mehr 
derselbe, nachdem er 
das Wort "milfs" 
recherchiert hat. 
Schluss damit, never 

| ever no more! 
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Drei Rockstar-Fragen 


Hallo, geehrtes play3-Team! Ich habe einige Fragen an euch. 
Und zwar will ich wissen, ob ein Nachfolger zu Red Dead 
Redemption geplant ist. Gibt es da schon Neuigkeiten? Und 
was ist mit Agent von Rockstar Games? Worum wird es in 
dem Spiel genauer gehen? Und wird Agent auch für die PS4 
erscheinen? 
Zuletzt: Wird denn GTA 5 auch für die PS4 erscheinen oder 
vorerst nur für PS3, Xbox 360 und PC? 
Viele GrüBe aus der Oberlausitz, 

ADRIAN Z. 


play?: Auf einen Red Dead Redemption-Nachfolger gibt 
es derzeit noch keinerlei Hinweise, aber angesichts der 
Beliebtheit des Titels ist ein Next-Gen-Nachfolger in 
den kommenden Jahren recht wahrscheinlich. Agent, 
bereits 2007 als PS3-Exklusivtitel angekündigt, soll 


ein Spionagethriller mit einem Setting in den spáten 
70ern sein. Doch bislang ist es sehr still um das Spiel. 
Immerhin: Take 2, Mutterkonzern von Rockstar Games, 
verlängerte jüngst die Namensrechte an Agent — der 
Titel scheint also immer noch in Entwicklung zu sein. 
Wir rechnen daher mit einem PS4-Release, aber nicht 
in absehbarer Zeit. 

Zuletzt zu GTA 5: Das Spiel ist bislang ausschließlich für 
PS3 und Xbox 360 angekündigt und wird, siehe auch 
unsere Vorschau in dieser Ausgabe, auf diesen eher be- 
tagten Konsolen ein echtes Hammerspiel. Darüber hi- 
naus rechnen wir mit einer PC-Portierung in absehbarer 
Zeit, und da Xbox One und PS4 der PC-Architektur recht 
ähnlich sind, halten wir auch Next-Gen-Konsolen-Ports 
für wahrscheinlich. Aber all das dürfte, wenn überhaupt, 
erst einige Monate nach dem Erscheinen der PS3- und 
360-Fassungen passieren. Hast du so viel Geduld? 


' DER REDAKTIONS-PODOAST 


Wie gehabt erscheint alle paar Wochen ein neuer Redaktionspodcast auf unserer Webseite. Einen stabilen Rhythmus 
haben wir dabei ebenso wenig wie ein klares Konzept. Das hált uns aber nicht davon ab, am Ende doch immer wieder eine 
hórenswerte Plauderei zu produzieren, die prima unterhált, euch einen Einblick in unseren Alltag gibt und für ein paar 
herzhafte Lacher gut ist. Zuletzt stellten wir — nach einer recht langen sommerlochbedingten Pause — Podcast Nummer 
112 fertig, in dem wir exakt 112 Minuten lang alle Themen 
abarbeiten, die uns und euch in den Sinn kamen. Schließlich 
gehürt das Beantworten eurer Fragen aus dem Kommentar- 
bereich der Vorgänger-Folge zum Standard Programm für 

jede Podcast-Episode. In der 112er-Nummer erkláren wir, wie 
unsere Studiobesuche ablaufen, und lesen spannende User- 
Kommentare vor, bei denen Zocker mit Kindern die Wirkung 
der grimmigen Story von The Last of Us beschreiben. Klingt gut, 
oder? Surft einfach auf playdrei.de, klickt dort den Podcast in 
der rechten Menüleiste an und hört uns zu. Wer will, abonniert 
unseren Podcast auch als bequemes iTunes-Abo unter 
tinyurl.com/p3podcast. 
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Fragen zu PS Plus 


Hallo play3-Team, 
nachdem mit der Xbox One das Thema „always-on“ ins 
Gesprách kam und PS Plus immer interessanter wird — vor 
allem im Hinblick auf die kommende PS4 — habe ich eine 
Frage zu PS Plus: 
Derzeit bin ich noch kein Plus-Mitglied, werde es in nächs- 
ter Zeit aber sicherlich werden. Die Frage ist, ob ich zum 
Spielen der „Gratis-Titel“ eine konstante Internetverbin- 
dung benötige. Denn wenn ich ein Gratis-Spiel auf meine 
Vita lade und unterwegs bin, habe ich (dank fehlenden 
3G-Moduls) keine Verbindung zum Internet. Kann ich diese 
Titel also trotzdem spielen, auch ohne dauerhafte Internet- 
verbindung? 
Mit freundlichen Grüßen 

PATRICK R. 


play?: Derzeit, also bei PS3- und PS-Vita-Spielen, 
geht das in der Tat. Beim Download der Spiele via PS- 
Plus-Abo erwirbst du auch gleichzeitig eine zeitlich 
begrenzte Lizenz für die Gratis-Spiele und kannst sie 
offline spielen. Wer also seine PS3 mit zu Freunden 
ohne Breitband-Internet nimmt, kann dennoch seine 
Gratis-Spiele zocken, genauso 
verhält es sich mit PS-Vita-Titeln 
unterwegs. Es ist aber gut mög- 
lich, dass die Konsole nach eini- 
gen Tagen die Lizenzen via On- 
line-Verbindung überprüfen will. 
Sebastian hatte jedenfalls über 
Weihnachten mit seiner Offline- 
PS3 etwa eine Woche lang keine 
Probleme. Wie die Sache dann 
mit der PS4 aussieht, wissen wir 
derzeit noch nicht. 


Erst einmal ein dickes Lob für Eure 
letzte Ausgabe, die ich für sehr ge- 
lungen halte! Ich hab da mal eine 
Frage bezüglich der PS4: Wenn ich 
es richtig verstanden habe, kann ich nur online spielen, 
wenn ich das Playstation-Plus-Abo habe? Wenn ich jetzt 
so ein Abo abschließen würde, wäre es dann problemlos 
„übertragbar“ beim Konsolenwechsel? 

OLIVER S. 


play?: Ganz genau, Online-Zocken — und weitere Kom- 
fort-Funktionen — gibt es nur für PS-Plus-Kunden. Das 
Abo gilt konsolenübergreifend für PS3, PS Vita und PS4. 
Solltest du es schon jetzt abschließen, ist es später pro- 
blemlos auch auf PS4 nutzbar! Auf der neuen Konsole 
wirst du schließlich deinen bereits vorhandenen PSN- 
Account nutzen! 


Spam oder nicht? 


Habe heute von der E-Mail-Adresse „PlayStation@ 
eu.playstationmail.net“ eine E-Mail erhalten. Könnt ihr mir 
sagen, ob diese E-Mail-Adresse von Sony ist oder ob das 
eine Spam-Mail ist? 

MATTHIAS 


play?: Diese Mail-Adresse wirkt etwas verdächtig, nicht 
wahr? Es handelt sich hierbei aber in der Tat um Sonys of- 
fizielle Newsletter-Mail-Adresse. Du kannst also beruhigt 
sein — hier spammt Sony höchstpersönlich! 


www.playdrei.de 


Werdet рІауз-Ғап auf: 


facebook 
facebook.de/playdrei 


Ganz kurze Controller-Frage! 


Gibt's bei den neuen PS4-Controllern auch wieder eine 
kleine Verzögerung? Das war's schon! 
ALEXANDER 


play: Alles wird gut, Alexander. Die Latenz, also die 
Zeit zwischen Tastendruck und Reaktion im Spiel, 
wurde beim PS4-Controller im Vergleich zum alten 
Dualshock 3 in etwa halbiert! Diese Verbesserung ent- 
warf man übrigens, um die PS4 für zukünftiges Spiele- 
Streaming zu rüsten. Dazu gilt es, an allen Ecken und 
Enden die Latenz-Zeiten zu minimieren! 


play? in Kroatien 
Satte drei Monate hab ich es nicht gewagt, die Plastikfolie 
der Magazine zu öffnen, da ich sie für meinen Kroatienur- 
laub gegen Langeweile einsetzen wollte. Ich muss sagen, 
es hat funktioniert! Vielleicht haben auch die drei Wälzer 
Shades of Grey ein wenig mitgeholfen. Die drei Ausgaben 
play? waren aber definitiv spannender. 
Gruß aus Kroatien an die gesamte Redaktion. Arbeitet 
nicht so viel und genießt das Wetter, falls es in Deutschland 
gerade schón sein sollte! 

RAINER B. 


DER ABO-NEWSLETIER 


play3-Abonnenten erhalten in der Woche vor dem 
Erscheinen des Magazins einen E-Mail-Newsletter 
mit einer exklusiven Vorschau auf Heft und DVD (inkl. 
Inhaltsverzeichnis) sowie News aus der Redaktion. 
AuBerdem haben wir immer wieder Sonderaktionen, die 
exklusiv für Abonnenten gedacht sind, beispielsweise 
Gewinnspiele. Es lohnt sich also für jeden, dabei zu 
sein. Neuabonnenten kónnen den Newsletter direkt 
beim Abschluss des Abos buchen; bestehende Abon- 
nenten schreiben einfach an redaktiongplaydrei.de 
(mit vollständiger Anschrift und Abonummer, die man 
u. a. auf der Rechnung und auf dem Umschlag findet). 


play? finale 


wwplaydrei се 
olav’ im Internet Z — ) 
Kommentare unserer Foren-User ... 


... Zu The Last of Us 


Habe heute das Spiel durchgespielt und 
finde es auch sehr gut, ein regelrechtes 
Meisterwerk ist es in meinen Augen aber 
leider nicht geworden. Das liegt jetzt auch 
nicht nur an der Grafik bzw. Technik, die 
an einigen Stellen sehr unschón ist (auf- 
ploppende Báume, Gráser, Treppchenbildung bei Schatten 
z. B.), sondern auch an der Spielmechanik. Das Crafting 
funktioniert gut, ist mir aber irgendwie zu simpel gehalten. 
L...] Warum kann ich zum Beispiel meine Nahkampfwaffe 
nur verbessern, indem ich kaputte Scheren daran klebe? 
Vor allem, warum sollte ich Scheren an eine scharfe Axt 
drankleben? Irgendwie sinnfrei! [...] Das sind so Sachen, 
die ich für zu unglaubwürdig halte in einer Welt, die doch 
ziemlich glaubwürdig gestaltet wurde (hier großes Lob an 
Naughty Dog, die Atmo ist spitze!). 

Wie gesagt: Das Spiel ist echt gut gemacht, nur trüben 
eben ein paar Dinge dieses wunderbare Spielerlebnis und 
verwehren mir, es als Meisterwerk zu betiteln. 

Um nicht die Story zu vernachlässigen: Anfangs ist sie ganz 
okay, später ist sie ziemlich gut und im letzten Drittel ein- 
fach überwältigend! Man konnte echt mitfiebern und auch 
die Nebencharaktere konnten voll und ganz überzeugen! 
Das Ende war, im Hinblick auf den Verlauf der Story, auch 
ziemlich genial und regt zum Nachdenken an. 

Alles in allem also ein verdammt gutes Spiel, das an einigen 
Stellen etwas Potenzial verschenkt hat. 


sealofdarkness 


Ich hab’s auch durch und muss als Fazit 
sagen (ohne Hype!): „ganz ok". 

Woran liegt es?! Naja... Der Anfang ist 
echt sehr krass gemacht und wirklich 
verstórend. Doch dann plátschert die 
Story erst mal vor sich hin und es dauert 
wirklich lange, bis sie in Fahrt kommt. Ganz zum Ende hin 
fand ich sie dann wieder sehr gut. Das Einzige, das mich 
gestórt hat, war das Ende, das ist aber meine Meinung bzw. 
mein Empfinden! 

Zum Spiel an sich muss ich sagen: Das passt so weit alles, 
bis auf das Crafting und das Skill-System. Das wirkte auf- 
gesetzt und nicht ganz zu Ende gedacht. Als Dreingabe ist 
es aber mehr als okay. 

Grafisch ist The Last of Us sicher eines der Games, die am 
besten aussehen, und auch wie die Figuren dargestellt 
sind, ist echt klasse gemacht. Ich bin auch der Meinung, 
dass es eines der besten Spiele für die PS3 ist, aber es ist 
ganz klar kein Titel, der die Videospielwelt verándert und 
wegweisendes Neues etabliert hat. [...] Das Beste am Spiel 
ist aber eh die Beziehung zwischen Ellie und Joel, das hat 
Naughty Dog sauber hinbekommen! 


Mastersith 


4. Zu Mad Max 


Ich finde den Trailer langweilig, die Spiel- 
4 welt hàsslich, das Mad Max-Setting zu 

eingeschrànkt. Übertriebene Gewalt in 
einem hàsslichen Wüstenland mit ner- 
vigem Autorennschei auf ernst gemacht 
brauch ich nicht. 


Ich will Just Cause 3! 


MrKillingspree 


... Zu Assassin's Creed 4 


5 Klingt für mich ein bisschen wie Zelda 
#2. Әу the Wind Waker. Das freie Erkunden der 


Inseln und lange Seefahrten. Zwar wird 
Assassin's Creed ziemlich ausgequetscht, 
aber wenigstens bieten sie einem auch 
neue Settings usw. 


Mysterio Madness Man 
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Ausführlicher Test: So fut ist die Konsolenfassung des preisgekrónten Action-Rollenspiels 


Arkham'?Origins? ғ 


Die grafidiös@Rückke 


Saints Row 4 


Themen der nächsten Ausgabe ohne Gewähr — aber das eine oder andere Gewehr werden wir im Heft haben! 


Das irrste Open-World-Spektakel aller Zeiten? 


Mini-Quiz des Monats 


Die Auflösung findet ihr unten auf dieser Seite 


ch 


a) Bienen 
b) Frósche 
c) Kühe 


Im nur für PC erschienenen 
Diablo 2 gab es einen 
geheimen Level voller 
gemeingefährlicher ... 


Die ersten beiden Batman: 
Arkham-Spiele wurden von 
den Rocksteady Studios 
entwickelt, das neue Ori- 
gins stammt aber von... 


a) Warner Bros. Irkutsk 
b) WB Games Montreal 
c) Time Warner Interactive 


In Saints Row: The Third 
spielt Schauspieler Burt 
Reynolds mit. Wen verkör- 
perter? 


a) sich selbst 
b) Barack Obama 
c) George Takei 
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